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A nagyjából másfél hónapig tartó játékhiánynak 
ezennel hivatalosan is vége: megszámlálhatatlan 
mennyiségű program érkezett be a szerkesz- 
tőségbe - illetve egész pontosan 29. Ennek kö- 
vetkeztében egy hónapra még az anime/manga 
rovatról is le kellett mondanunk. De boldogan 
tettük, hiszen az olyan minőségű programok- 
nak, mint a Resident Evil 5, vagy a Mad World, 
vagy a Dawn of War 2, mindig szívesen áldozunk 
ela cre Jele titeli 


Szerencsére nem csak tesztek terén voltunk jól 
KIT ráa öle (ag NelJ AJ ett AAL ÉET Lé Ej ell 
kodtuk a fejünket. Az egyik nap megérkeztek az 
első információk a God of War 3-ról, pár nappal 
később pedig a Mass Effect 2 első videóját izgul- 
hattuk végig. Aztán jött a Fight Night és az Alice 
folytatásának híre, majd a Red Dead Revolver 
második része is bekéredzkedett a magazinba. 
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SZIASZTOK! 


Ráadásul következő számunk is hasonlóan zsú- 
folt lesz, ezt már most látjuk. 


Led száesz tut ál gge et teuton] 
weboldal is készülődik: mikor e sorokat írom, a 
belső hálózaton már elérhető egy működő verzi- 
ója - szóval úgy tűnik, márciusban elindulhatunk 
(további részletek a Csevegőben). Felhívnánk 
azok figyelmét, akik a Need for Speed-akciónk 
keretében három hónapos előfizetést kaptak, 
nézzék meg email-fiókjaikat, hisz a boltokban 
átvehetik az ajándékot. Mi van még? A megszo- 
kottak mellé még egy ajándék kupon, egy ki- 
lincsre akasztható , anyatávoltartó" és rengeteg 
nyereményjáték jár. Találkozunk áprilisban is! 


Jó játékot! 
kelei il 
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Csevegő 


Szerencsére az előző 
szám után senki 

nem jött azzal, hogy 
leszidjon minket a 
Bloody Roar-mellőzés 
miatt, így a weboldalra 
tudtunk koncentrálni 








Szevasztok! 

Érdeklődnék, hogy nem akarjátok-e előbb- 
utóbb bevezetni a bankkártyás fizetés lehe- 
őségét a webshopban? Értem én, hogy 
nálunk ez nem divat még, de azért a XXI. 
század kilencedik évében talán nem lenne 
nagy kérés ez. Tudom, sokan nem merik 
használni, de nekem például sokkal jobban 
bejönne, mint az utánvétes szórakozás — 
főleg, hogy én napközben, bármilyen fura 
is, nem otthon vagyok, hanem dolgozom. 
Csatesz 

Egyfelől igen dicséretes, hogy nem lopod 
a napot, hanem húzod az igát. Figyelmed- 
be ajánljuk azt a lehetőséget, amellyel 
megadhatod, hogy milyen címre szállítsa 
ki a futár az árut - mert ma, a XXI. század 
kilencedik évében már munkahelyre is 
kérhetsz kiszállítást. Másrészt, ha bank- 
kártyával fizetsz, aztis ki kell szállítanunk 
- szóval ilyen szempontból tökmindegy, 
hogy utánvéttel fizetsz, bankkártyával, 
vagy épp természetben. Nem mintha 
utóbbi lehetséges lenne. Amúgy igen, a 
bankkártyás fizetést tervezzük elérhetővé 
tenni. Pontos dátumot nem mondanék, de 
úgy saccoljuk, 2032-ig valahogy megold- 
juk. Esetleg előbb, mondjuk áprilisban... 
És ezzel átis érünk a következő levélre... 








Helló! 

Még nem jelent meg az új szám, de egy 
büdös szó nem esett még az új weboldal- 
ról. Hogy fog kinézni, mi lesz rajta, kell-e 
majd újra regisztrálni? Millió kérdés van, 
nulla válasz. Szóval erről szeretnék többet 
hallani... 

Szilárd 

Igazából ez három kérdés, nem millió, 
de igen, tényleg nem sokat mesél- 
tünk az új weboldalról. A tervezett 
elindulás optimális esetben (minden 
este krétakör közepén fekete kakast 
áldozunk, szóval egész jónak tartjuk az 
esélyeinket) március legvégén lesz, és 
lesz az oldalon minden földi jó. Hírek 
és videók, képek és tesztek, fórum 

és rengeteg akció. Újra regisztrálni 
valószínűleg kell majd, de remélhető-  : 
leg a mintegy fél perces szenvedésért , 2 
mindenkit kárpótolnak majd az indulá- 
si akcióink. Ezekről, meg úgy általában 
az egész weboldalról bővebbet az 
indulás előtt a , régi" oldalon fogsz 
megtalálni. 


Szia Grath! 

A weboldalon láttam - aztán később az 
újságban is -, hogy nyertem nálatok egy 
programot - de ezt nem kaptam meg, és 
külön értesítést sem kaptam róla. Kell vala- 
mit tennem, vagy menjek be egy boltba 
érdeklődni? 

Adder 

Igen, mulasztásunk, hogy erről koráb- 
ban nem írtunk. A nyereményjátékok 
menete a te számodra - és minden 
más nyertes számára is - egyszerű: 

ki kell várnotok, amíg megérkezik 

a termék. Mindenkinek ajánlott 
levélben küldjük el a nyereményt, 

de nem azonnal, nem akkor, amikor 
közzétesszük a nyerteseket. A nyere- 
ményeket ugyanis nem mi, az 576 
KByte üzletek ajánljuk fel, hanem, 
mint mindig olvashatod is, valame- 
lyik magyar kiadó, disztribútor. 

Éppen ezért a játékok megszerzése 
függ például attól is, hogy az mikor 
érkezik be Magyarországra, vagy mikor 
kapnak készletet. Az esetek 9999-ában 
nincs gond, és sokkal hamarabb is ki 
tud menni a játék - de a következő 
szám megjelenéséig nem kell kétségbe 
esned. Utána sem persze, mert minden- 
képpen megkapod a játékot, de akkor 
már felvesszük veled a kapcsolatot. m 
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Az An-Tec felajánlásában egy remek 
X360-as HAWX-játékot tudunk hirdeti 

A nyeremény? Egy X360-as példány, egy 
HAWX-póló és egy HAWX-előlap. 

Cím: nyeremenyjateko576.hu (HAWX360 
tárggyal) 


A kérdés: mel volt az első játék, amely 
Clancy egy regénye alapján készült? 


BEKÜLDÉSI HATÁRIDŐ 
2008.04.06 
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STAR OCEAN 4 


A SCI-FI RPG-SZÉRIA ÚJ 
RÉSZE AZ ELŐZMÉNYE- 
KET MESÉLI EL 


HÓNAP 
SZTORIJA 


GOD OF WAR 3 


Mass Effect 2, Alice-folytatás, G. I. Joe, Dead Space 
Wii-mellékszál, Fight Night 4, Saboteur, új Army 

of Two. Eszelős, hogy pár nap alatt az EA mennyi 
újdonságot jelentett be. Az pedig még inkább, 
hogy a minőségük is konstans magasnak tűnik (oké, 
az akciófigurás kalandért nem kezeskedünk); már a 
kevéske közzétett infó alapján. 


Miért a Valve a legsikeresebb fejlesztőcsapat 
jelenleg a világon? Mert tudják, hogy mire vágynak 
a rajongók: egy könnyen használható rendszerre, 
remek játékokra és állandó, ingyenes fejleszté- 
sekre. Ezt meg is oldották, aminek meg is van az 
eredménye: sokmillió fanatikus felhasználó. Plusz 
kitekintünk az iPhone-játékok világába is. 


FIGHT NIGHT 4 BATMAN 


ARKHAM ASYLUM 
A NEGYEDIK KÖRBEN A 
HARCOSOK MÉG ERŐ- DENEVÉREMBER A 
SEBBEN TÉRNEK VISSZA DILIHÁZBAN 


érdekességek 


ha szeretnél jólértesült lenni 


rt 





A Rockstar végre megmutatta a világnak, hogy mi- 
ként is gondolják a Red Dead Revolver-folytatást. A 
God of Wart imádtuk, az összes folytatásával egye- 
temben - még szép, hogy izgatottá váltunk a most 
a világ elé tárt harmadik résztől. Plusz van még Test 
Drive Unlimited 2, Mario and Sonic 2, Motorstorm- 

folytatás, és megannyi más... 
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Február végén került megrendezésre a játéktermi automaták gyártóinak legnagyobb 
éves fesztiválja, az Arcade Operators Union, és természetesen minden nagy japán 
gyártó képviseltette magát a legújabb fejlesztésekkel. Az előző számunkban olvasható 
hasonló szellemiségű, csak épp Londonban megtartott ATEI-hez hasonló eseményhez 
képest itt világszintű bejelentések is voltak, rengeteg játék debütált itt. 


A legnagyobb újító a Sega volt, akik öt játék mellett egy vadonatúj, Ringedge névre hall- 
gató hardvertis bejelentettek (lényegében egy baromi erős PC-ről van szó, a cég reményei 
szerint ez lesz az elkövetkezendő egy-két év standard masinája). A játékok közül messze a 
legnagyobb figyelem a Border Break nevű, alapból neten hálózatba kötött akcióprogram 
övezte. Ez nem egy illegális határátlépés-szimulátor lesz, mint a neve sejtetné, hanem egy 





Battlefield-jellegű területfoglalós akcióorgia. Igaz, nem nyugati military stílus alapján ké- a Még 
szült, hanem jó japán szokás szerint színes mechek, tiniharcosok és románccal teljes sztori a 
körítés - ennek megfelelően ez volt a show legünnepeltebb terméke. ket 


Mik voltak még a trendek? Sokan a legfiatalabbakat célozták meg (hangos-színes játékok 

az ismert manga- és animekarakterek szerepeltetésével), mások pedig a továbbra is tom- c 

boló karaoke-zenés játék őrületet akarták meglovagolni. Sokan a hagyományos pachinko/ 

pachislot automatákkal rukkoltak elő, és persze millió mahjong-gép is volt, A legnagyobb 

őrület? Hálózatba kötött trivia-bajnokság, illetve a Wii mozgásérzékelőjének lelopása min- 
9" denféle minijáték-gyűjteménnyel - a Nintendo ügyvédjei valószínűleg lecsapni készülnek. . . 
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tel eia etet 
Battlefield - japán módra. Azaz terület- 
foglalós online játék 20 fő számára, csak 
KELLO LL ELT LTAL EGE LÓ 
helyett vigyorgó és érzelgős tinikkel 
ILLLSZB 
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Nem teljesen értjük, hogy a Sega pon- 
tosan mitis akar elérni a Tekken 6 és a 
Street Fighter 4 után ezzel a csúnyácska 
verekedő programmal, de az már biztos, 
Mer EL UTAL TTá JAA [3 


"".  DAEMONBRIDE 
KENT LETE EG ELL LL LETE 
f LELET ESZT TUL LELET L ELET ESTÉT td 
tg MET TT AT TAT LESZ Má ELTE GL CA 
"a aztörténik. A fejlesztő az Examu, akiknek 
az Arcana Heart 2-t is köszönhetjü 


ü d ij 
ISM KÉt: aA 1 ! 
9 NOAH RAJIGURI 
Mivel a kiadott képekból körülbelül 
KELLNE LE ARE LGA COST ő 
a játékot kipróbálókat: ez a Sega koope- 


ratív játékra kitalált saját Ikarugája lesz. 
ba Csak, tesszük hozzá, stílus nélkül. 


WCCF 2007-2008 
A kép árulkodó, ez foci 
Na de nem akármilyen! 
MJ hanem gyűjthető kártyákból 
k EEG ETGLLG EZTET ESA OL ELETTEL TÓ 
sával juthatunk jobb játékosokhoz. 
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u Vajonki a retek az a maszkos ürge a bal 
szélen? A megfejtők semmit nem nyernek! 





m Talán senkit nemlep meg, de a 
ELS OLAT TÁL Te ÉL ATÓ 





PUZZLE OUEST — GALACTRIX 
LAUNCH PARTY 


Február 19., Sunset Boulevard, Los Angeles. Az apropó: az új 
Puzzle Ouest, a közel két éve készülő Galactrix megjelenése. 
Igaz, a hollywoodi helyszín egy viszonylag kisebb rendez- 

vényt takart, de a Meltdown képregényboltban így is remek 
hangulat kerekedett. A száz meghívott mindegyike tisztele- 
tét tette, és az alapjátékban profik élvezettel verték tönkre a 
Puzzle Ouest-újoncokat. Sajnos azt továbbra sem árulták el, 
hogy a konzolos változatot mégis mikor fogják piacra dobni, 
de legalább néhány csinos lánykával és végtelen mennyisé- 
gű ingyen pattogatott kukoricával mindenkit jól tartottak. 








Egy gondolattal 
gyorsabban 
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1. Wii Fit wir 8.0 














3. Mario Kart Wii WII 9.0 

4. Left4Dead 

5. Callof Duty: X360 9.0 
World at War 

6. Skate2 

7. Guitar Hero Wii 8.9 
World Tour 





8. NewSuper 


Mario Bros 
9. Mario Kart DS DS - 
10. LotR: Conguest X360 
PS2 Wii 
101.0000N [679000 
Ps3 
203.000 DS 
A 5TT.000 
FSF X360 
172.000 


/ 309.000 





A helyzet tovább durvul — a tavaly januári eredményeit mind 

a Wii, mind a DS megduplázta. A Microsoft 4096-os javulást 
tudott felmutatni, ami érthető, hisz a gép olcsóbb lett. A Sony 
táján továbbra is az elemzők mantráját szajkózzuk: árcsökkentés 
kellene. A PS-család egy évvel ezelőtti eredménye 278 ezerrel 
esett vissza (PS2 nélkül 125 ezerrel). 





Jön a megtorló! 


Rémlik Jack Slate neve? Grant City. . . dereng 
valami? Érthető, ha nem, hisz a legutóbbi 
Dead to Rights négy éve tette tiszteletét, 

és az sem szólt nagyot. A Namco tiszte- 
letadása a Max Payne előtt (külső nézet, 
időlassítás) egyetlen extrával rendelke- 
zett, és az hősünk kutyája, Shadow volt. 

A Retribution alcímű új rész (év végén jön 
PS3-ra és 360-ra) előzmény lesz, közelharc- 
cal kibővített harcrendszerrel. 


VALL) 


A Nintendo vezetése 
szerint a pénzkeresés- 
re jelenleg legalkal- 
masabb játékok 


A (SJNES-korszak óta 
Nintendo-rajongók 
által várt játékok 
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"Miystery Meitantei 


Asami Mitsuhiko: 


Fukutoshin Renzoku Satsujinjiken 





Uchio Yasuda neve valószínűleg nem sokak 
számára hangzik ismerősen, pedig a japán 
úriember egyike azon íróknak, akiknek művei 
százmilliós nagyságrendben jelentek meg. 
Műveit detektívregényekként lehetne jelle- 
mezni, de természetesen japán stílusban, 
nem pedig Hercule Poirot döcögős-bajszos 
modorában. Egy kis misztikum, összetett 
ügyek, zavaros kapcsolatok, de a végén a 
fiatal Asami Mitsuhiko kibogozza a szálakat. 


Nagyjából ez lesz a DS-játék lényege is, 

azaz egy újabb nyomozós programhoz van 
szerencsénk, melyet nagyjából a Hotel Dusk 
és az Ace Attorney-sorozat keverékeként 
fogható fel. Lesz rengeteg beszélgetés, ennél 
valamivel kevesebb , helyszínelés" és tárgy- 


történet. Erre garancia az alapsztori, no meg 
az elégedett japán vásárlók. Angol nyelvű 
kiadás? Hát, az előző számunkban bemuta- 
tott Yuusha30-nál még talán-talán van erre 
esély, de egy ennyi szöveggel, japán utalással 
teli játéknál sajnos mi nem látjuk ezt túl való- 
színűnek. 








DS-en tenyésznek 
az RPG-k, de arra 
nem számítottunk, 
hogya Super 
Robot Taisen- 
szériát is megkap- 
juk: pedig nyáron 
érkezik azangol 
verzió! Körökre 
osztott csaták, 
sci-fi környezet, 
hatalmas mellű 
csajok, perverz 
főhős - mi kellene 
még?! 





NH MGO SCENE 
Bára Metal Gear 
Online-ra regisztrál- 
ni nehezebb, mint 
negyedszerre is 
megmenteni a 
Földet, de akinek ez 
sikerült, az örülhet, 
mert jön a harmadik 
kiegészítő. A Meme 
ésa Gene után 
aScenehárom 
újabb pályát hoz, 
valamint két új 
karaktert: Raident 
és Vampet. 


használat, no meg egy eszelősen összetett 


A 2004-es Red Dead Revolver egy játékmenetében 
komoly kihívásokkal küszködő játék volt, ezeket 


azonban a western-környezet és a Rockstar hagyomá- 
nyaihoz méltó történet miatt sokan megbocsátották 
- és ők a PS3 2005-ös bemutatkozása óta várják a 
folytatást (a második részt már akkor video-formában 
tudták prezentálni). 


A hivatalos bejelentésre csak most került sor, hisz a 
fejlesztők a többszöri újrakezdés után most már a 
célegyenesben vannak: a RDR kora ősszel kerül majd 

a boltokba, PS3 és X360 platformokon. Ahogy a cím is 
jelzi— nem csak egy kettest biggyesztettek mögé -, nem 
egy egyszerű folytatásról van szó. Mind az időszak, mind 
a főhős más lett: ezúttal a századforduló környékén 
járunk, amikor a régi vadnyugat már elenyészőben van, 
a legendás pisztolyhősök megfáradt vénemberek, a 
koszos falvak helyét pedig iparosodó városok veszik át. 


Persze nem mindenki tud alkalmazkodni: hősünk, 
John Marston bizonyítja, hogy rablóból lesz a legjobb 
sheriff, de teszi mindezt a régi időket idézően durva 
módszerekkel. A játékmenet finomságairól, az időlas- 
sítós célzás esetleges visszatéréséről még nem tudni 
semmit, de a GTA4-ben és az új Midnight Clubban 
már bizonyított játékmotor legalább azt szavatolja, 
hogy a látvánnyal, a hatalmas, szabadon bejárható 
területtel nem lesz gond. 
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metttmatt 


DRIVER 


Felejtsd el a Driver-széria 
mai teljesítményét, az első 
forradalom volt! Tanner 
ügynök ugyan minden 
időklegtöbb rendőrhalá- 
lával végződő küldetését 
hajtotta végre, de ettől 
eltekintve a program 
szinte tökéletes volt. Mi 
9896-ot adtunk rá, a kiadó 
milliókatadott el belőle 

— aki pedig kipróbálta, 
azazótais arra vágyik, 
hogy végigcsapasson San 
Francisco hullámos útjain! 





ör 


POPULOUS 3 


ATheBeginning 
alcíműprogram talán a 
PS-korszak legjobb stra- 
tégiai játéka volt, köszön- 
hetően annak, hogy közel 
sem egy hagyományos 
aranygyűjtős-seregépítős- 
lerohanós RTS-t kaptunk, 
hanem egy egyedi, fantasy 
beütésű, akcióban sem 
szűkölködő programot. 
Igaz, a látvány e hardveren 
elég szöszös volt, de aki 
ezentúltette magát, 
azélvezte a mágiával 
megvívott harcokat... 








N 


VERSENYEK 


A Nintendo harmadik 
generációs konzolján 
volt sok remek játék, de 
versenyprogramokból 
hiányt szenvedtünk, 

Egy hónap volt kivéte- 
les, mégpedig ez — hisz 
egy számunkba hirtelen 
három ilyen program 

is befurakodott. Igaz, a 
Penny Racersről szinte 
megemlékezni is kár, de 
aTop Gear Rally folyta- 
tása, az Overdrive már 
fogyasztható termék 
volt, a Beetle Adventure 
Racing pedig egyenesen 
kihagyhatatlan! 


Spectrobes: 


ORIGINS 


Sokan megpróbáltak már hasznot húzni 

a Pokémonok népszerűségéből, és a 
legmesszebbre a Jupiter által fejlesztett (és 
a Disney által gondozott) Spectrobes jutott. 
A két DS-es epizód után most elérkezett 












PSP 1.9? 2.5? 33.3? Bár a Sony 
szinte naponta tagadja azokat a 
pletykákat, miszerint gőzerővel 
készül a PSP utódja, pont e híresz- 
telések magas száma miatt tűnik 
tutinak a dolog. Ráadásul most két 
irányból is elkezdtek ömleni az érte- 
sülések. Az egyik a PSP-4000 néven 
futó gépről mesél, amely egyfajta 
sPSP Lite", azaz teljesen átalakított 
verzió lenne. A hírek azonos képer- 
nyőméret mellett kisebb gépről szól- 
nak, amit egy, a mobiltelefonokhoz 
hasonlóan feltolható képernyő segít- 
ségével érnek el (hadd ne tegyük 
hozzá minden mondathoz: állítólag). 
A másik hír már egyenesen a PSP2-t 
említi, amely jóval erősebb hardver 
mellett már UMD nélkül hódít, és 
minden játék letölthető lesz rá. 


, 


ÁLLÍTÓLAG... 


Kiszállt a nyolcadik utas! A Sega 
hatalmas csinnadrattával jelentette 
be pár éve, hogy megszerezték az 
Alien-filmek játékjogait, és rögtön 
két játékkal készültek elvarázsolni 
minket. Az egyik a Gearbox által 
gondozott szakasz-alapú FPS volt, 
a Colonial Marines, a másik pedig 
az Obsidian által készített, még 

cím nélküli RPG. Nemrég kiderült, 
hogy az Obsidian dolgozóinak egy 
részét elküldik, és minden jel arra 
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az idő a Wii meglátogatására, ez lesz az év 
végén érkező Origins. Az alcíme ellenére 
klasszikus folytatásként működő játék tulaj- 
donképpen ugyanazt tudja, mint az elődök: 
szörnyek gyűjtögetését és nevelését, sci-fi 
környezetet, valamint remekül megol- 

dott régészkedést (a seregünket alkotó 
spectrobe lényeket így szedhetjük össze). 
A legfőbb változás a grafikát érte, nagy 
vonalakban a játékmenet maradt ugyan- 
az - oké, csatában most már csak egy lény 
vesz részt, nem kettő -; de mivel ,rendes" 
konzolos Pokémonra hiába várunk, ez sem 
nagy gond... mi 


mutat, hogy a Sega törölte a játékot. 
Ráadásul az FPS sincs jó helyzetben, 
állítólag ott is a minőséggel vannak 
komoly bajok, úgyhogy ott is bárme- 
lyik pillanatban lesújthat a bárd. 


Az FF4 után történt... A Sguare- 
től sosem állt távol, hogy ugyanazt 
a játékot többször is kiadja, és úgy 
tűnik, hogy megint valami hasonló 
folyik náluk. Igaz, most olyasmiről 


ány 


tett tartom 


Years című játékról. Ez természete- 
sen az FF4 folytatása, Cecil és Rosa 
gyermekének főszereplésével, ami 
Japánban mobiltelefonokra jött ki, 
méghozzá öt epizódban. Ez készül 
most Wii-re, de hogy korongon 
kapjuk-e meg, avagy letölthető 
formában, azt még nem tudni. 


a meg nem erősi 


Ürszekerek Amikor a Bethesda 
összeállt a Splash Damage csapa- 
tával, senki nem tudta, mire is 
készülnek. Biztos információ most 
sincs, de a legesélyesebb egy Star 
Trekes multiplayer FPS, a Star Wars 


Battlefront mintájára. Persze e világ- 


hoz nem annyira illik az eszeveszett 
akció, így vagy az univerzum messzi 


múltjába vagy távoli jövőjébe helye- 


zik majd a programot. Mi 


van szó, amit angolul sosem kaphat- 
tunk meg a Final Fantasy 4: The After 


érdekességek 





White Gold: 
War in Paradise 


Az Ukrán Deep Shadows fejlesztőcsa- 
pat élete minden bizonnyal sokkal 
nyugodtabb lenne, ha nem készülne 
az Eidosnál a Just Cause 2 - merthogy 
a két játék közt bizony nem kevés 
hasonlóság van. Itt a Karib-tenger 
környéki paradicsomban járunk, egy, 
a kormány által mindenre felha- 
talmazott ügynök szerepében. A 
háttérsztori szerint egy különlegesen 
veszélyes drog gyártóit kell elkap- 
nunk, de amíg ide eljutunk, gyakor- 
latilag mindenkivel összebalhézunk. 

A teljesen nyílt játékmenetű FPS-ben 
(gondolj a Far Cryra, csak esősebb 
vidéken) sok banda vár problémameg- 
oldóra, elköthetünk autót, hajót és 
repülőt, lesz majd szintlépés és párbe- 
szédekis. A PC-s verzió oroszul már 
megjelent, az angol kiadásra (akkor 
már 360-on is) viszont pár hónapot 
még várni kell — addig remélhetőleg 
kijavítják a millió programhibát is... B 


(A 
Cities XL 


Nem, a Cities XL nem csak egy minőségi 
polgármester-szimulátor lesz a SimCityk 
stílusában. Persze az e téren támaszt- 
ható követelmények mindegyikének 
megfelel: 500 eltérő épület, földig 
zoomolás lehetősége, kiemelt figyelem 
a közlekedésre, ezernyi tanácsadó, 

ami csak kell. Ezen túl azonban még 

két fontos eleme lesz: az egyik a 
minijátékok, a másik pedig az online 
lehetőségek. Az előbbi - a játékban 
GEM néven futnak - a valóságban 

s Maxijátékokat" takar, azaz olyan 
modulokat, melyek nem egy egész 
várossal foglalkoznak, hanem kisebb 
entitásokkal. Így koncentrálhatunk egy 
autógyárra, próbálhatunk vidámparkot 
vagy síközpontot építeni, és mind-mind 
külön lehetőségekkel vár minket. Online 
téren MMO-ra hajaz a játék - előfizetés 
is lesz—, ahol a körülöttünk levő metro- 
poliszokkal kereskedhetünk. Megjelenés 
nyár elején, csak PC-n. m 
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iz lőző számunkban írtunk a Wii elképesztő 
népszerűségéről, és arról, hogy a fejlesztők, 

kiadók számára sokkal biztonságosabb út, ha 
könnyed, vidám, egyszerű játékokat dobnak a 
piacra, amelyekből még , véletlenül" is elfogy 
néhány százezer a 40 millió Wii-tulaj között. 
Felhoztuk továbbá, hogy pont e játékok túlbur- 
jánzása miatt van nagy lehetőség abban, hogy 
a merészebbek komoly, kemény, adott esetben 
akár véres játékokat is készítsenek: egy ekkora 
felvevőtáborban biztosan akad piaca ezeknek is. 


wil: ; 
FELNÖTTEKNEK! 


. . avagy megérkezett a horrorjátékok 
(ZETod a TET ee Kea (Ide héí-j eles 


És láss csodát, ehónapban három Wiji-exkluzív 
horrorjátékot is tesztelhetünk, egy negyedikről 
pedig előzetest tudunk írni! Akik tehát nincsenek 
ellenére egy kis zombigyilkolásnak, őrültgyil- 
kolásnak vagy éppen fertőzöttgyilkolásnak (és 
persze elmúltak 18 évesek, így már nem ártatlan, 
e virtuális cselekvésektől azonnal pszichopata 


állattá változó ártalmatlan lelkek), azok érezzék 


jól magukat, eljött az ő idejük! 


NARUTO SHIPPUDEN: 
ULTIMATE NINJA 4 
PLATFORM PS2 

EURÓPAI KIADÓ ATARI 


Ha az Ultimate Ninja-játékok tetszet- 
tek, ezzel sem lesz sok gondod, 
lévén szinte egy újrakiadásról 

van szó, új karakterekkel és egy új 
játékmóddal. A végtelenül egyszerű, 
ám egész élvezetes verekedős játék 
ezúttal a Shippuden-sorozat idején 
játszódik - ezönmagábanis sok új 
harcost és extra mozdulatot jelent 
(bár minden régi figura is elérhető). 
Ennél talán fontosabb a Master-mód, 
ahol Narutóval (hihetetlenül kopár 
vidékeken rohangálva( egy könnyed 
RPG-szerűségbe csöppenünk. A 
Japánban már két éve megjelent 
játék májusban kerül a boltokba. 


DRAGONBALL: 

EVOLUTION 

PLATFORM PSP 

EURÓPAI KIADÓ NAMCO BANDAI 


Úgy általában nem jellemző ránk a 
játékok kipróbálás nélküli elítélése, 
de ebben az esetben kivételt kell 
tennünk. Az rendben van (illetve 
nincs, de hagyjuk), hogy az élősze- 
replős Dragonball-film csak álmod- 
hat a Kis Vuk kritikai fogadtatásáról, 
olyan ótvar lett. De hogy ebből 
miért kellett egy végtelenül ronda, a 
korábbi játékoknál sokkal egysze- 
rűbb verekedős programot készíteni, 
azt nem igazán értjük. Szögletes, 

az eredetivel sokszor köszönővi- 
szonyban sem levő sztoriszálakra és 
karakterekre épül - Goku például itt 
iskolába jár... . 
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DEAD RISING: 
CHOP TILYOU DROP 


92. OLDAL 


A filmfeldolgozások mellett ma már a garantált siker egyik módja az anime- 
feldolgozások fejlesztése. Ennek oka, hogy az utóbbi egy-két éveben az anime 
Japánból kiindulva az egész világot meghódította, ma már Amerikától Zimbabwé- 
e TOLOASZ OL TÁL ELET EL LL AJTOT ELTE JOL G ETT CEZ TOL dr APÓ 

A tavalyi évis sűrű volt ilyen szempontból, de 2009 még ennél is nagyobb megter- 
helés jelent majd a rajongók pénztárcájának - már csak azért is, mert úgy tűnik, 


minden platform megkapja a maga játékát. 


BLEACH: 

DARK SOULS 
PLATFORM DS 
EURÓPAI KIADÓ SEGA 


Szintén egy két éves játékról van 
szó, de szép lassan a második DS-es 
Bleach-feldolgozás eljut hozzánk 

is - a Sega március végére jósolja 
az európai premiert. A legendás 
Treasure által készített játék termé- 
szetesen az akcióra, a hőseink és a 
gonosz szellemek közti harcra épül 
- és most az utóbbiakat is irányít- 
hatjuk! Karaktereink képességeit 
mostis kártyákkal turbózhatjuk, de 
most e kártyákat is fejleszteni lehet. 
A rajongók számára fontos lehet, 
hogy az első és a második évadok 
közt játszódó sztori a kánon része, az 
alkotók jóváhagyásával készült. 


ONE PIECE: 
UNLIMITED CRUISE 
PLATFORM WII 
EURÓPAI KIADÓ ATARI 


Mi fialhat több pénzt egy anime- 
feldolgozásnál? A válasz egyszerű: ha 
a játékot egyetlen nemes húzással 
két részre vágjuk, és három hónap 
eltéréssel dobjuk piacra őket. Az 
Unlimited Cruise pontosan így 
készül, az első rész nálunk júniusban 
ó. A játékmenet megmarad az 
előző Wii-s epizód könnyed kaland- 
platform keverékének szintjén, 
szóval sok fejtörést, szenvedést 
nem kell várni. A hajókázó csapat 
új kalandját rengeteg harc színesíti, 
illetve az állatokkal barátkozás, ami 
minden hősnél más és más extra 
képességet jelent. 





KEK 





ozikba került végre az új Street 


m me a m 
Fenertimtezaátoszen —— Videojáték menni Hollywood 
(id 


másik oldalán), és a kritikák bizony nem 





túl fényesek. A legjobbak még azok, Játék (filmgyártó Adatlap LAeJetii 
ahol a végső konklúzió az, hogy ez a 8 

9 ee KING OF keátés etés, teat GYI náSbT .A film egy vadonatúj sci-fi fordulatot hoz a játékok világába, amelyben egy 
film olyan rossz, hogy az már jó. Sajnos FIGHTERS B gonosz erő a harcosokat különféle világokba hurcolja, ahol a helyiekkel kell 


Forgatókönyv: Rita Augustine (ezaz 
első filmje) 









azonban többségben vannak azok a 
vélemények, amelyek szerint Chun-Li 
kalandjai nemes egyszerűséggel 
unalmasak és otrombák. Azt azonban 
mindenki megjegyzi, hogy a karakterek- 
nek nem sok köze van az , igazi" 
harcosokhoz, és senki nem érti hogy 
miként lehet úgy Street Fighter-mozit 
készíteni, hogy a híres karakterek közül 
csak az említett lányka van benne, de Ken, 
Ryu, Blanka, Camry és a többiek 
hiányoznak. Na de mindegy, zárjuk egy jó 
hírrel: Brett Rattnert, a God of War-film 


megküzdeniük." Na mindegy, Maggie O lesz Mai... 






Két epizód, összesen 500 dollárból, tervek, forgatókönyv, segítők nélkül - de 
a Half-Life 2 világát tökéletesen sikerült átültetni a filmvászonra. Igaz, a kame- 
ra sokat remeg, de az effektek ütnek, a sztori rendben van, a hangulat pedig 
tökéletes. 


Bemutató: YouTube 
Rendező: David és lan Purchase 
Forgatókönyv: nem volt 





CITYOFHEROES — Bemutató:2010 Nem teljesen értjük, hogy e játék jogait miért kell megvenni, hisz ez pont arról 
rendezőjét a forgalmazók felmentették Producer: Tom DeSanto (X-Men 1-2, szól, hogy az ismert szuperhősök helyett mindenki megalkothatja saját figuráját 
épöziáóból:: Hi 2 Transformers 1-2) - így pont közismert karakterek nincsenek benne... 
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HT Bármit is gondolunk a Mario and Sonic at the Olympic 
3. WoW: Wraith of PG 95 Games című programról, két dolog teljesen biztos. Egy: 
theLich King sokkal, de sokkal élvezetesebb volt, mint a realisztikus 


feldolgozás. Kettő: a Wii-re és DS-re megjelent játék 
eladásai a 13 milliót közelítik, vagyis bőven verik bármelyik 
Call of Dutyt vagy a GTA4-et. Adjuk össze e két dolgot, 

és nyilvánvaló, hogy a két, egykor ellenséges figurából 
elválaszthatatlan barát lett, és a februárban esedékes 
vancouveri téli olimpiára megint összeállnak. Ugyanúgy 
minijátékokként kapjuk meg a sportágakat, természetesen 
akét gép eltérő, egyedi képességeit kihasználva (Wii-n 
használhatunk Mii-ket és lesznek letölthető extrák, DS-en 
pedig wifin át négyen is csúszkálhatunk). A megjelenés 
mégidén várható, pár héttel az Olimpia előtt. 


4. . Guitar Hero 3 vére) 
5. FEAR2 Pc 8.5 
6.  PokoliSzomszédok 


7. World of Pc - 
Warcraft 


MEL OTET LÉT 


Underground 





9. WoW: Burning Pc - 
Crusade 


10. Code of Honor 











alhaizlk 


mM DSi áprilisban 
Április 3-án Euró- 
pában, így nálunk 
is a boltokba kerül 
a harmadik gene- 
rációs DS, melyet a 
Nintendo DSi névre 
keresztelt. A két 
apró kamerával 
felszerelt, kicsit 
átalakított (nincs 
többé Game Boy- Út 
kompatibilitás), 
online játékbolttal 
kiegészített masina 
ára 150fontlesz, a 
magyar részletekről Kölr 
még nem tudni. Mi 


MODERN HADVISELÉS 


Az Operation Flashpoint felejthetetlen játék volt — egyfe- 
lől legendásan ronda, másfelől legendása élvezetes. 
Realisztikus háború-modellezés, hatalmas csataterek, 
rengeteg jármű és fegyver, remek multiplayer. Most két 


ELRSHPESZITIT 


DRAGON RISING 














folytatás is készül, a név szerinti a régi kiadótól, a másik 
pedig a régi fejlesztőktől. Mivel a játékmenet terén a 
hasonlóság szinte hatalmas, egy táblázatban foglaltuk 
össze, hogy mitis tud a Dragon Rising és az ArmA 2. 


a kitalált Chernarusszia országot elfog- 
laló kommunisták legyőzése 


ESEholszátta fejlesztők 





a kitalált Skira szigetet az oroszoktól 
elfoglaló kínaiak legyőzése 


Kiska szigete Oroszország és Alaszka 
között 




























225 négyzetkilométer, erdőkkel, 
hegyekkel és falvakkal 


72 s ELET G miüszrögetkett E 


350 Mégyzetkilomáter erdőkkel, 
hegyekkel é és falvakkal 


65 fegyver, eltérő lőszertípusokkal és ; 
kiegészítőkkel 

55 jármű (földi és vízi egységek, heli- 
kopterek) 


50 jármű (földi és vízi égységék heli- 
kopterek és repülőgépek), összesen 
167 variációval 


a High Level opcióval klasszikus 
RTS-nézetre válthatunk — 4 
2fő 


GÉPESÍTÉS 


három fő van a szakaszunkban, őket KA ter ST CebT TS 


lehet közvetlenül irányítani 


4fő erat 


LEHETŐSÉGEK 
LR AY Védi 
MEGJELENÉS 


128fő(PC) 
2009. nyár 


3 acivilekextra küldetéseket 
adhatnak 
3a sebesülteket lel 


32 fő (PC), 16 fő (X360, Ps3) 
2009. nyár 


"2 teljesen realisztikus ballisztika 
(eltérő lövedékek eltérő hatásainak 
modellezése) 

3 minden kráter, megsemmisült ház az 
egész kampány során úgy marad 

"3 minden katonának 

egyedi arca és ruházata lesz 

3 a nagyobb csatákban 

akár száz NPCis részt vehet 

"3 PC-nleszküldetésszerkesztő 


att e 


3 kézjelekkelis kommunikálhatunk 
társainkkal, ha a rejtőzés fontos 


14 EGER 


















knjée öltstágyási 


aa enm 


Túszejtés, fénypisztollyal 
Tragikus esetről van szó, ám mégis, nehéz 
megállni mosolygás - vagy földön fetrengős 
röhögés - nélkül. Történt ugyanis Brasíliában, 
hogy egy embernek egy asszony 42 reallal 
(4500 Ft) forinttal tartozott. Emberünk el 

is indult behajtani jussát - idáig túl sok 
extremitás nincs a történetben. Az akcióhoz 
használt eszközei viszont már említésre 
méltók: egy Sega Master System géphez 
kapható fénypisztolyt használt. Senki nem 
fogott gyanút, és az elkövetőre végül a 

brazil kommandósok vonultak ki, teljes harci 
díszben. 





Test Drive Unlimited 2 


A Test Drive Unlimited hatalmas siker volt, és a 
mai napig sokan játszanak a Hawaii-t szabad 
játszóterül kínáló programban. Az Atari már 
évek óta csöpögteti az információkat, misze- 
rint készül a második rész, de konkrétumokat 
egyelőre nem tudunk. Most azonban kikerült 
néhány kép a játékból, melyeken látszik egy 
nagy váltás: az utcai/országúti versenyzés 
mellé megkapjuk az off-road futamokat is, 
sárral, buggykkal, crossmotorokkal, no meg 
minden időjárási nyavalyával, amit el lehet 
képzelni. A megjelenési dátum, és aplatformok 
mégismeretlenek. 





Ouake Live 


Ma már böngészőben sokféle játékot lehet 
játszani, de azt még e ,platform" lelkes hívei is 
elfogadták, hogy komoly akciójátékra ez nem 
alkalmas. John Carmack azonban másképp 
gondolta, és mivel ő ilyen figura, gondola- 

tait tett követte. Fiatal tanítványaival együtt 
megalkotta a Ouake Live-ot, ami gyakorlatilag 
a Ouake 3 Arena ingyenes, böngészőben 
játszható (csak egy 4 MB-os modult kell 
letölteni) verziója. A bétaverzió mindenki által 
kipróbálható a www.guakelive.com oldalon 
keresztül; csak azt nem értjük, hogy a O3DM17 
pálya miért nem elérhető! 


Bár az EA-t meglehetősen keményen érintette a gazdasági válság 

LOCAL JEM LCTS tékok 2096-ának elkaszálása), 

LELETET TESTET ALLA LT ÉZ a e] 
iváló minőségű játékokat kell készíteni. Ezek lehet, 

hogy kereskedelmileg elmaradnak a várakozásoktól - mint 
mondjuk a Dead Space - de legalább alapot teremtenek a majdan 
remélhetőleg már minden téren sikeres folytatásoknak. Febru- 
árban épp ezért az EA szinte géppuskaszerűen szórta az újabb és 
újabb bejelentéseket. Ezek közül most négyről írunk röviden, de 
LT ale e A ALA TAT AKT la 


MASS EFFECT 2 
FEJLESZTŐ BIOWARE 


G.I. JOE 


310239 DOUBLE HELIX 





Tudtuk, hogy készül a Mass Effect 

2, hogyne tudtuk volna, hisz 

eredetileg is trilógiának indult 

a dolog. Akkoris szép azonban 

látni, hogy a BioWare tényleg 

dolgozik a játékon - ha már a 

beígért letölthető tartalmak 

terén elég gyér a felhozatal (most 
jelentették be a második pakkot, 
egy arénabajnokságot). A rövidke. § 
videóban mindössze egy dolog 
derül ki - hogy Shepard kapitányt 
halottként tartják számon. Mivel 
azonban kiderült, hogy a ME2 
,Megeszi" majd az első rész 

i mentéseit, biztosak vagyunk 


Igen, a nyár végén a mozikba 
kerül a 15-20 éve nálunkis 
§ hatalmas sikerrel terjesztett 
akciófigurákon alapuló egész 
estés mozifilm, és ezzel együtt 
megkapjuk a játékfeldolgozást is. 
EI tudjátok képzelni, ugye? FPS, ALICE 
ú fedezékharc, marcona katonák, FEJLESZTŐ SPICY HORSE 
meg online Kobra-Joe ütköze- b 
j tek... de ezúttal nem erről van 2000-ben jelent meg az Alice 
szó - nagyon nem erről! A mozi PC-re, és azonnal kultjáték 
alcímének elhagyása jelzi, hogy lett belőle. Lewis Carroll 
itt nem a filmet fogjuk követni. hallucinogén-fűtötte őrült 
Ennél azonban sokkal fontosabb, meséjéből hasonlóan ,épkézláb" 
hogy a játék nem szokásos FPS iójá 
lesz, hanem a régi időket idéző, 
felső nézetes kooperatív lövölde: 
a Contra felső nézetes szekcióit 
említhetnénk, mint legközeleb- 
bi rokont. A G.I. Joe kiemelten 
támogatja a kooperatív szóra- 
kozást, az összes jármű sokkal 
hatékonyabb lesz így, ráadásul 
a három osztályba sorolt hősök 
(közelharci, távolról hatékony, 
illetve ezek keveréke) így kiválóan 
kiegészíthetik egymást. Rengeteg 
megnyitható karakter, végtelenül 
egyszerű irányítás; nyáron, a PC-t 
leszámítva minden platformon. 
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tekintetével és hatalmas, véres 
késével egy generáció kedvenc 
játékkaraktere lett. American 
McGee, a játék megálmodója 
azóta ugyan sokkal zavarosabb 
vizeken kalandozik, de idén eljött 
végre a lehetősége az EA-vel 
megejtett frigy második fordu- 
lójának. Ennek nagyjából kilenc 
hónapon belül eredménye is lesz, 
hisz a játékot - PS3-on, X360- 

on és PC-n - még idén tervezik 
megjelentetni. Ehhez képest az, 
hogy az egy képen kívül semmi 
kézzelfogható információ nincs az 
új Alice-ról, elég megdöbbentő. ú 
Annyit sikerült kiszedni belőle, 
hogy nem remake lesz, hanem 
folytatás; hogy lesz benne vala- 
milyen szintű multiplayer (inkább 
koopra számítunk, mint Alice- 
klónok háborújára). A látványter- 
vet mindenesetre imádjuk! 


benne, hogy előbb-utóbb kiderül: 
ez csak átverés, és sokkal inkább 
foglyul ejtve éldegél valami geth- 
börtön mélyén. Ezzel rögtön 
adódna is a játék sztorija: az első 
rész hősének kiszabadítása, akár 
egy új csapattal, akár a régiekkel. 
Persze mindez csak spekuláció, 
de nekünk azért tetszene ez az 
elképzelés. Megjelenési dátum 
nincs, platformokról sem tudni 
(ez első rész alapján az X360 és a 
PC adottnak tűnik, a nagy kérdés, 
hogy PS3-ra is átvonulnak-e). 
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55 ARMY OF TWO: THE 40TH 
FEJLESZTŐ EA MONTREAL 
















Az Army of Two a 2008-as év 
egyik legkellemesebb meglepe- 
tése volt, különösen a minden 
várakozást alulmúló előzetes 
verzióhoz képest. A második rész 
ugyanarra a militarista hangulatú 
együttműködésre épül, mint az 
első, és a két hősünk kiléte sem 
változik. Ami viszont más lesz, az 
a környezet: a világ körüli ,turnét" 
egyetlen hatalmas város váltja I 
fel (a nevét még nem tudjuk, de 
Shanghai elég erősen esélyes). 

Ezt fogjuk házról házra, utcáról 
utcára, negyedről negyedre 

bejárni, megtisztítani, felszaba- 
dítani. Természetesen a koope- 

ratív akciók tárháza alaposan 
megnövekedett, és most sokkal 
több járműhasználatban is részt 
vehetünk. A játék hangulata is 
megváltozik, kicsit visszafogják a 
két amerikai faszagyerek szétlő 
mindenkit" hangulatot, és némi- 
képp emberségesebb világképet 
fog sugározni a játék - morális 
döntésekkel, civilekkel. Bővebb 
információk remélhetőleg követ- 
kező számunkban! 


F 
ja 









DEAD SPACE: EXTRACTION (EA REDWOOD SHORES) 17. OLDAL SABOTEUR 
(PANDEMIC) 28. OLDAL FIGHT NIGHT: ROUND 4 (EA CHICAGO) 30. OLDAL 


EH 15 





essége! 








Hú ,A válság igazából áldás a videojáték-iparnak!" 

John Riccitiello, EA-nagyfőnök a DICE rendezvényen. Nem arra 
gondolt, hogy milyen jó dolog is több ezer embert kirúgni, hanem 
arra, hogy a gyenge minőséget termelő cégeket a válság kiirtja. Hááát, 
furcsa megközelítés. 


Ha egy filmben van egy káromkodás, azt egyszer hallod, de egy 
játékban mindig visszamehetsz oda, és újra hallani fogod!" 
Sue Clark, az angol BBFC film-besoroló szervezet szóvivője. Szegénynek 
még senki nem szólt arról, hogy ma már (sőt, a VHS 1975-ös indulása óta) 
a filmeket is vissza lehet tekerni 


A Metal Gear Solid 4 és a Metal Gear Online trófeáival 
kapcsolatban mindenkit megnyugtatok: tudunk róla, hogy a 


játékosok szeretnének a mi játékunkban is trófeákat szerezni. 


A Konamin belül sok szinten és osztályon tárgyalunk a 
dolgokról, és amint tudunk valami biztosat, a hivatalos olda- 
lon közzétesszük azt." 
Avagy miként vesztek el a bürokrácia útvesztőiben a trófeáink. Snake 
már öreg, nem bírja sokáig ezt a teszetoszát! 


v[Február 28-án] szombat este, egy Bungie-vacsora alatt, 
pontosan 18:36-kor egy négy játékos részvételével lezajlott 
meccs (pálya: Foundry, játékmód: Infection, játékidő: 3:19) 
volt az egymilliárdodik online Halo 3 csata." 
A Bungie-blog büszke tudósítása. Egy másik statisztika: az összesített, 
vérre menő, azaz ranked meccsek időtartama eddig 64.109 év volt. 


A játékipar nagy bajba kerülhet, ha folyamatosan csak 
folytatásokat gyártunk. Új élmények kellenek, ez jobb a 
játékosoknak és a kreatív fejlesztőknek is. (...] Természetesen 
nem zárok ki egy Little Kings Story-folytatást." 
Yasuhiro Wada, japán játékdesigner. Nem mellékesen a Harvest Moon- 
sorozat atyja. Szintén nem mellékesen, tavaly jelent meg e sorozat 18. 
és 19. tagja. Harvest Moont fejleszt, vizet prédikál. . . 


"A Midway a cég Mortal Kombat-sorozatához fűződő minden 
jog eladásához keres üzleti partnert." 
A csőd szélén álló cég egyik peres ügyének egyik dokumentumából. A 
mi vágyunk: Mortal Kombat vs. Disney Universe! 


Gőzöm sincs ki ez az ember, egy hónapja hallottam róla 
először!" 
John Koller, amerikai Sony-fejes Dave Perryről, aki először említet- 
te meg Twitteren az állítólag UMD nélkül működő PSP2-t. Ugyan 
már John, ez az ember hozta el nekünk az MDK-t és az Earthworm 
Jim-szériát! Még mindig semmi? Az Enter the Matrix csak rémlik, nem? 
Na, azis ő volt 


A Resident Evil 5 nem hozott nagy változást a sorozatba, 
és ez nem is igazán gond, hiszen új gépeken jelenik meg. 
A hatodik epizódnak azonban már meg kell újulnia, vagy 
elveszíti megújult népszerűségét." 
Shinji Mikami, az első négy RE fejlesztésének vezetője. Jun Takeuchi, az 
ötös részért felelős producer egyetértett vele... m 

















Mama modern asszony: 
háziasszonyból sikeres 
showwoman lett. A fősze- 
replésével készült Cooking 
Mama-sorozat eladásai ma 
már bőven 3 millió felett járnak, 
így napjaink egyik legsikeresebb 
nőjéről beszélünk. Mama azonban megunta 
a főzőcskézést, a szeletelést és dinsztelést, 

a klopfolást és a kevergetést - és kiment a 
kertbe növényeket termeszteni. Azonban 
nem róla lenne szó, ha ebből nem csinálna 
műsort - hölgyeim és uraim, a tavaszi kerté- 
szeti szezonra időzítve a boltokba kerül a 
Gardening Mama. Először DS-re, siker esetén 


majd Wii-re is, és természetesen a magvetés, 
öntözés, trágyázás, ásás, karózás, rovarirtás, 
betakarítás lesz a lényeg. Négy kertféleség, 
35 ápolható növénnyel - Mama következő 
milliós eredménye szinte garantált. 


lőző számunkban már beszámoltunk 

róla, hogy PSP-feltámadás várható 
2009-ben, és erre nézve újabb bizonyíté- 
kot kaptunk. Az évente megrendezett 


Destionation PlayStation eseményen a Sony ugyanis szinte gakisg 

rált, és egy halom játékot jelentettek be. A legrészletesebben bemutatott a régóta híresz-: 
telt kézi-Motorstorm volt, Arctic Edge alcímmel. Az Alaszkában helyet kapott játékban 
természetesen megjelennek a lánctalpas hójárók 
gazdag versenyek stílusa nem változik. Online versenyek, módosítható gépek, új veszé: 


de az adrenalinban és ütközésekben 


Lele gvA tra Leölal a Motorstorm utazó cirkusza cseppet sem lassul le. (Extra bónusz: 

a játék PS2-re is megjelenik!) A további bejelentések között volt egy exkluzív Assassir"s 

Creed-epizód (nulla részlet) és a szintén hónapok óta pletykált LittleBigPlanet (új hely- 

színek, pályaépítő elemek - remélhetőleg valamilyen szinten kompatibilis lesz a PS3-as 

verzióval). A legmeglepőbb új húzás mindenképpen a Rock Band Unplugged bejelenté- 

se volt. Ennek hallatán bennünk az apró gépre dugott gitárok és dobrendszer ugrott be, 
de nem erről lesz szó: bármelyik hangszert 
is játsszuk (akár az éneket is), a klasszikus 
gombnyomkodós játékmenetet kapjuk 
meg. Itt is lesz online bolt, ahangszerek 
között bármikor válthatunk, de multiplayer 
már nem várható. Ráadásul plasztikgitárok 
és -dobok, meg mikrofon nélkül a Rock 
Band azért nem az igazi... m 


iszonylagszabadFPS vagyfénypisztolyos lövöldözés rögzi- e ZxI doy IST E2EZN Tas E 


v tett úton - ez a kérdés motoszkált minden Dead Space- 


rajongó fejében, amikor az EA bemutatta az előző számunk- F- XX ngrP.Y dr B ! 11 ij 


ban a széria producere által már erősen sejtetett Wii-verziót. A 
megfejtés az utóbbihoz van közelebb: az Extraction a szokásos 
fénypisztolyos" shooter lesz, előre rögzített útvonallal. Igaz, 
jóval összetettebb játékmenetre kell számítani, mint a House 
of the Dead-jellegű játékoknál: rengeteg fejleszthető fegyver 
lesz, megmarad a csonkolásos harcrendszer (plusz a telekinézis 
és az időlassítás is), lesznek nullgravitációs részek és a megszo- 
kottnál sokkal, de sokkal többször lehet majd választani, hogy 
merre akarunk menni. A fejesek , irányított FPS-ként" jellemzik 
a játékot, amelynek a fentiek mellett a legfontosabb tulajdon- 
sága a kooperatív játék lehetőségének megjelenése. Ez nyilván 
alapkövetelmény egy ilyen jellegű játéknál, de itt megpróbálják 
az összjátékot, a két játékos együttműködését támogatni, tehát 
extra lehetőségekre is lehet számítani, nem csak két célkereszt- 
re. A nagykonzolos" Dead Space előzményeit elmesélő játék 
megjelenése év végén várható. m 





övetkezzen minden különösebb kommentár nélkül a Capcom eddigi legsikeresebb 
hat játéksorozata. Az adatok forrása a Capcom volt, a címeknél pedig mindenhol 
az angol nyelvű változatokat használtuk (már ahol volt). A kimutatás 2009 januárjában 
zárult le, így a SF4 vagy a RE5 eladásait még nem tartalmazza. A játékok számánál 
minden platform külön-külön számít, a néhol meglepően magas számoknál pedig a 
megfejtés általában a Japán-exkluzív, avagy mobiltelefonos verziók léte. 
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Játékok száma: 5 Játékok száma: " csaka lemezen is megjelent X360/PS3/Wit-játékok 
Összeladás: ( VA Összeladás; 
Az első rész: É97 KG Az első rész: 2. z 
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A legutóbbi ré: A legutóbbi rész: 





A VIDEOJÁTÉKOKRÓL... 


Az első játék, ami megjegyezte az eredményedet, azaz 
high-score listát vezetett, az 1776-os Sea Wolf játéktermi 
gép volt a Midwaytől. 
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FIGHTER 


Játékok száma: 61 





Játékok száma: Az első Tekken címe sokáig Rave Wars volt - és erre 







Összeladás: Összeladás; Law egyik támadása örökké emlékeztetni fog 
Az első rész Az első rész (bal ütés, jobb ütés, jobb ütés). 
A legutóbbi rész A legutóbbi rész Tails — Sonic rókahaverja — teljes neve Miles Prowler. 
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Ez a ,miles per hour", azaz mérföld/óra kifejezés 
eljapánosításából jött össze. 


A Forza 2 fejlesztése során a fejlesztők összesen 
41 gyorshajtási bírságot gyűjtöttek össze, 










Játékok száma: Játékok száma. és kettejük jogsiját vonták be. 
Összeladás: 0.00 Összeladás: 
Az első rész; Az első rész Az Atari úgy gyártatott le 1982-ben 12 millió példányt a 





Pac- Manből Atari 2600-ra, hogy addig csak 


A KAgAtÓNEE ESZ 10 millió konzol került ki a boltokba. 





A legutóbbi rész: 
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két év, majd amikor 


Andy Vajnával, a 
kettgé duda 

CO ez árt áeitő 
EI Jeted(ILEUTT LIL 
pításában, majd a 
Digic kiválása óta 
annak vezetője. 
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Egy kis kiigazítással, de igen. Andy a Black 
Hole nevű fejlesztőcsapatot alapította 
néhány tehetséges fejlesztővel (a nevükhöz 
fűződik az Exigo, a Warhammer RTS és a 
PSP-s Crazy Taxi is), és mi, a Digic belőlük 
váltunk ki. A legelső időkben, amikor az 
Exigo videóit készítettük, a Digic még nem 
létezett. Egyszerűen a Black Hole videóért 
felelős részlege voltunk. 


Nagyjából a Warhammer fejlesztésének 
végén jött az elhatározás, és semmi külön- 
leges kiváltó oka nem volt. Nem volt balhé, 
aaa AN Teszek tej Éu E 1) 
napig remek viszonyban vagyunk, segítjük 
egymást, ha épp lehet, hisz közös a múltunk 
egy része és rengeteget tanultunk együtt 

a kezdeti évek során. Egyszerűen arról van 
szó, hogy amikor két év egy játék megalko- 
tása, akkor a nagyjából fél éven át készülő 
renderelt videók készítői ugye rengeteget 
vannak munka nélkül. Ezt akartuk elkerülni, 
plusz megmérettettük volna magunkat 
más játékoknál, más cégeknél is. 





Ez jól hangzik, de kicsit nyilván túlzás. 
Olyan nem nagyon van, amit az ILM nem 
tud megcsinálni - legfeljebb olyan, ami 

túl drága lenne náluk, vagy túl sok időt 
venne igénybe. Mi e csoportokba tartozó 
munkákat kaptunk, először két jelenetet (az 
emlékezetes daruskocsis üldözésnél), majd 
amikor ezzel mindenki maximálisan elége- 
dett volt, még kettőt, majd még négyet, 
hatot - a végére vagy hetven jelenet volt a 
miénk. Még az ILM is elismerően nyilatko- 
zott rólunk, szerintem nem várták, hogy egy 
ilyen messzi, kis országban ilyen minőséget 
hozunk össze! 


Nem, a Szabadság, Szerelem majdnem 
minden CG-jelenetét is mi készítettük 

— kivéve Budapest bombázását. Persze 
sokaknak talán nem tűnik fel, de az összes 
tömegjelenet (például a parlamentnél vagy 
az uszodákbanl] teljes egészében számító- 
géppel van renderelve. 
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Rendermesterek 


Te is szereted a látványos renderelt filmeket, intrókat? Akkor biztos megérted, 
miért is látogattunk el az ezekkel foglalkozó magyar Digic Pictures műhelyébe. 
A stúdió vezetőjét kifaggattuk múltról, jelenről és jövőről egyaránt. 


[dovzszaítg tet el ert eeuolde 
Magyarországon, amennyi egy nagysza- 
bású filmhez elég lenne. Jelenleg 37-en 
vagyunk a cégnél, ami egy akciódús film 
gyors ,megffektezéséhez" nem elég. Csak 
leereluleld e ee ra VE Le zz ee 
dolgoznak, ami több, mint amennyi képzett 
filmes szakember Európában van. Plusz a 
játékoknál nagyobb a pörgés. Egy filmre 
rámenne egy évünk, így pedig öt-hat alko- 
Ae d erett tre ta date EGT E 


Nem, a tavalyi évünk valóban furcsán 
alakult. Az egyik fő projektünk olyan 
ezel ezé du N dá ol VENNE ÁLa Új 
hibánk volt, a játékot kaszálta el a kiadó, így 
a filmre sem lett szükség. Aztán készítet- 
tünk még két videót egy cégnek, melyeket 
csak idén fognak bemutatni, de novem- 
berben azért a THO kiadta a Darksidershez 
IESsát taal ne erezze eletu [ére ei 
világ Digic-film nélkül 2008-ban sem. 


Nevetni fogsz! Egy kínai bevásárlóköz- 
pontnak készítettük - de a videó elmen- 
ne bármelyik ázsiai MMO intrójának is. 
ILejátssza a videót, sárkányok, amazonok, 
démonok küzdenek.] Nálunk esélytelen 
lenne, hogy egy bevásárlóközpontban 
ilyen lemenjen, de hát Shanghai más világ. 
Olyannyira, hogy ezt a jelenetet kamerák 
a plafonra vetítik - ami egyébként teljesen 
más látásmódot igényelt tőlünk. 





Nem, sajnos ilyen téren abszolút körbe 
Meet tárat kitelne lge ti kyaggáele [3 
sekkel. Pár dolgot azért említhetek: jelenleg 
három játékhoz, összesen négy videón 
dolgozunk. Ezek közül az egyik program be 
van jelentve, a másik olyan félig-meddig 
van bejelentve (ehhez készül a két, rövi- 
debb filmünk), a harmadik pedig egyelőre 
abszolút titok. Az év egyik legnagyobb 
bejelentése, és eséllyel legnagyobb játéka 
lesz, ennek az első, a bejelentéskor majdan 
lejátszott videóján dolgozunk. 
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Teljesen változó. A Warnammernél például a 

Games Workshop (a Warhammer-jogok tulaja) és 

a Black Hole (a játék készítői) szabad kezet adtak. 
Csak azt mondták, hogy be kell mutatnunk több 
fajt, és azt, hogy vannak a tucategységek mellett 
hősök. Ebből lett az az erdei harc, amit készítettünk. 
Ezzel szemben például a Universe at War esetében 
szinte mindent megmondtak: hogy a három faj 
mindegyikének benne kell lennie, és oldalanként 
legalább négy egységnek kell látszania, hogy mely 
különleges képességeket kell megmutatni, és hogy 
mely hősöknek kell megjelennie. De olyan is volt 
már, ahol kész animatikot kaptunk. 


[GALL LG tell ető 

A konkrét elkészítés, a renderelés, modellezés 
szempontjából mindegy. A felkészülés szem- 
pontjából természetesen a könnyebb az, amikor 
meg van szabva minden. Ekkor nem kell filózni a 
forgatókönyvön, legfeljebb a kameramozgásokon. 
Azviszont más kérdés, hogy melyik áll közelebb a 
szívünkhöz - és hogy melyik lehet a hatásosabb. 


erga Lát 

Egyilyen gyönyörű, renderelt videónak a feladata 

szerintem nem a játék részleteinek bemutatása. 

Ha el akarod mesélni, hogy melyik hős milyen 

speciális képességgel rendelkezik, azt megteheted 

egyjól összevágott ingame videóval is. Mi inkább 
MLLE S eSsz tata later da terá e tetu eeL 

a részletek helyett a játék hangulatát, érzetét 

próbálják meg átadni. Ráadásul, ahogy nézzük 

a fórumhozzászólásokat, meg a kommenteket a 


digic pictures Ké S3 valex" sándor . INTERJÚ 


Szabadság, Szerelem, Maya 

Bal oldalon látható a Bem tér egy daruról fényképez- 
ve - no és digitálisan megkopaszítva. A jobb oldalon a 
befejezett filmből egy képkocka, mely ugyanitt készült. 


Megtalálod az egymilliárd eltérést a két kép között? Igen, 


minden digitális, az emberek ezrei, a zászlók, de még a 


kocsik és a fák is. És akkor képzeld el ugyanezt az uszodás 


FL ELLESNI 





Milyen a konkurencia, a rivalizálás ezen a téren? 
A Blizzard és a Sguare Enix renderelő cégein 
kívül milyen neves vállalatok dolgoznak még? 

A legnagyobb, hozzánk hasonlóan szerződésre 
függetlenül dolgozó cég a Blur, ők sok száz alkalma- 
zottat foglalkoztatnak, de mostanában kezdenek 
egyre inkább átállni az egész estés filmekre. Ráadá- 
sul a mi munkáink egyre nagyobb ismertségnek 

és sikernek örvendenek, így mondhatom, hogy a 
legnagyobb kiadók is érdeklődnek nálunk. Amúgy 
nagy harc, utálkozás nincsen, a blurös srácokkal 
igen jóban vagyunk, de a Warhammer videójára a 
blizzardos fiúktól is érkezett gratuláló levél. 


: Amúgy nagyjából mennyi idő kell egy videóra? 
: Nagyjából hat hónap. Ez az átlag, természetesen 

s lehet picivel hosszabb idő is, vagy, hanagyon 

gi sürget az idő, rövidebb is. A Universe at War intrót 
áll ele L PL Ze eler Cibi esz desszz rád] 

s. feszes tempót igényelt. Érdekes amúgy, hogy ezzel 
2 sokan méga szakmában sincsenek tisztában. Épp 

: múlthéten kaptam egy hívást a három legnagyobb 
. kiadó egyikétől, hogy kellene nekik egy látványos 

: videó - az E3-ra. Azaz körülbelül két, két és fél hóna- 
: punklenne rá, ami számunkra lehetetlen dolog. 


Furcsa, hogy ennyire nincsenek képben... 

Ez még semmi. Képzeld azt el, amikor megmutatjuk 
az animatikot egy marketingesnek, és erre azt hiszi, 
hogy ez a kész produktum. Halálra vált arccal néz 
ránk, és látszik, hogy az van a fejében, hogy ,ezért 
fizettem ennyit?!" Mondjuk erre már bevált megol- 
dásunk van: lejátsszuk neki a Warhammer intrójának 


Mára eljutottunk odáig, hogy a játékipar legnagyobb nevei, 


a legnagyobb kiadók állnak s 


videomegosztókon, ezt a közönség is így gondolja. 
Ma már épp ezért nigyekszünk elkerülni azokat a 
filmeket, amelyeknél nagyon meg lenne kötve a 
LEV ő 


És később mennyire szólnak bele a cégek, 
amikor küldözgetitek az egyre újabb és újabb 
MOZALL Git 

Biztos beleszólnának, de ezt a verziózást igyek- 
EZTET NEZ Ta EL ele EZT TAC [alu 11d 
forgatókönyvet lebben már benne van minden 
eseménye a végleges verziónak, de textúra és 
animáció nélküli dolgokkal bemutatva) jóváha- 
gyatjuk a producerekkel, de legközelebb csak 
hónapokkal később, a majdnem végleges verzióval 
jelentkezünk - persze ehhez kell a bizalom is a 
partnerek részéről. 


Más dolog, amikor időközben a játék változik 

meg. A Warhammernél két ilyen kalandunkis volt. 
Az első kedvcsináló minivideóban például még 
Tzeentch káoszisten szerepelt - aztán eldőlt, hogy 
csak Nurgle és Khorne lesz a játékban, így ezt 
később nem használhattuk. Aztán, a játék megje- 
lenése előtt pár hónappal a Games Workshop telje- 
sen átalakította a goblinok kinézetét, és ezt a játék 
is átvette. Nekünk ez baromi sok munkába telt 
volna, így inkább kiharcoltuk, hogy hadd marad- 
hassanak benne a , régi" goblinok a videóban. 


orba a Digic filmjeiért!" 


animatikját, majd a kész verziót — ettől megnyug- 
szanak. Persze akikkel már másodszorra dolgozunk, 
azzal nincs ilyen gond. És szerencsére - illetve 
inkább az elégedettség, mintsem a szerencse az oka 
-, akikkel eddig dolgoztunk, általában jöttek újra. 


És, ha nem vagyok túl indiszkrét, mennyibe 
kerül egy videó a megrendelőnek? Másodperc- 
alapú számlázás van nálatok? 

Nem, ennél jóval összetettebb a dolog. Van egy 
alap összeg, erre jön rá a videó hosszától függő 
mennyiség, illetve az is számít, hogy mennyire 
összetett az adott jelenet. Ha két ember beszélget 
egy asztal körül, mint mi, az nyilván könnyebb, és 
így olcsóbb, mint amikor két sereg zuhan egymás- 
ee Le árok TC NLNZA JET Tee e Gate etel 
ben. No persze a mi videóink e két véglet között 
inkább az utóbbi felé billennek el! (nevet) 


A zenéket, hangokat ti adjátok a filmekhez? 
Néha rákényszerülünk, de nekünk nem ez a 
profilunk. A készülőben levő videókat általában mi 


Ha jól értettem, a most készülő videókat az E3 
idején fogják bemutatni - meg van már, hogy 
ezek után mivel fogtok foglalkozni? 

Igen, májusban nagyjából mind a négy jelenlegi 
filmünkkel végzünk. Utána jöhet a következő 
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beszéljük fel, de ezt nyilván a kiadó lecseréli a végén. 





: hullám, ha az eddigi trendek valósulnak meg 
idén is, akkor még két nagyobb projektet fogunk 
EI ET OT ava ce reeto t-t orr telt K-re ILLE KOLT Zol 
adagot, és így tovább. Természetesen már vannak 
szerződéseink, szerencsére ott tartunk, hogy a 
legnagyobb kiadókis versengenek az időnkért. 


" És nem akartok bővülni? 

: De, mindig keresünk tehetséges embereket - aki 

: ezt olvassa, és jó grafikus, szobrász, vagy netán ért 
". a klasszikus 2D-s animáláshoz, az keressen meg 
Ka SAL Ker EtSáe[Eid í tesz a ersz eette ÁE Ta 

: a tehetség többet számít, hiszen egy festőt ki 

s. lehet képezni a rajzolóprogramok használatára, 

: egy szobrászból kiváló modellező lehet, a 2D-s 

: animátor pedig tud váltani 3D-re. A Mayát és a 

s hasonló programokat bárki kitanulja néhány hónap 
PC EL eesá Szelet dereka eg eat ette e ráta ESZA 
: jó szakember. Úgyhogy ha az 576 KByte olvasói 

köl erzt Meester Mek ee ná oj Ara 
: kapcsolatba a jobsadigicpictures.com címen! 





DARKSIDERS 

A videóban az Apokalipszis megérkezte látható, 
amint egy nagyvárosban (New York?) becsapódik 
pár meteor, ezekből démonok pattannak ki. Majd 
Waris, a büntetésben levő isteni szolga. 





ati EL 

Háború zajlik az emberek, a hatalmas, jobbára 
KOIGEL TELET G LTAL ITT EK EC Ét e 
KR GLOTAL TT OG ET SZT CÉLT LETT A [d 
Novus nép között. 





WARHAMMER: MARK OF CHAOS 

Erdei történet, amely egyben tanmese is: ha 
ELSZ et CE e LG LAZA LA 
mindig legyen bekészítve valami varázslat, külön- 
ben nagyon ráfaragsz. Akkoris, ha dögös elf vagy. 
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Ma már nem sok független fejlesztőcsa- 

pat maradt, és az utolsókat is elképesztő 
iramban , zabálják fel" az óriáskiadók. A teljesen 
önálló csapatok közül a legstabilabb anyagi 
helyzettel, leglelkesebb rajongótáborral egyértel- 
műen a Valve rendelkezik. Az 1996-ban alapított 
washingtoni cég először a Half-Life 2-vel robbant 
be a köztudatba, és bár 1996 óta csak két önálló 
játékot adtak ki (no meg két kiegészítőt és renge- 
teg hivatalossá tett modot - már amennyiben 
a Portalt, a Team Fortress 2-t és a Left 4 Deadet 
ilyennek tekintjük), már ezekkel is félelmetes 
sikert arattak. De messze nem ez volt a legna- 
gyobb sikerük. Nem, az a fejlesztés Gazelle néven, 
2000-ben indult be... 


KORAI ÖRÖMÖK 

A Gazelle - majd kicsivel később, de még a beje- 
lentés előtt Grid - néven futó projekt célja az volt, 
hogy a Valve kicselezze a klasszikus dobozos játék- 
eladási rendszert, és ezt egy online terjesztési felü- 
letre cserélje, Érthető a dolog, így kiadóra sokkal 
kevesebb szükség van, ezért rengeteget lehet 
spórolni. Elvégre egy bolti termékből - miután az 
adókat, az árrést, a szállítási költséget és hason- 
lókat levonjuk - a megmaradó összegnek csak 
kisebb része marad a fejlesztőknél, a többi a kiadó 
zsebébe vándorol. Persze ez nem kizsákmányolás 
(mármint ideális esetben), hisz a kiadó pénzeli 

a fejlesztőt az egy-két-három, vagy a Half-Life 2 
esetében hat éven át. Ha találunk egy csatornát a 


Iz ka 





Göőzük van róla! 


Miként lett a Valve-bői a PC-s világ úttörője 


[ÍRTA GRATH] 


vevőkhöz, amiben nincs kiadó és gyártási költség, 
máris sokkal több pénz marad a zsebünkben. 


A Steamet - akkor már e néven futott — végül 
2002-ben jelentették be, és az akkori környe- 





a Valve alapítója, érdekes 
életúttal rendelkezik, jöjjenek a szaftos 
részletek. 
3 Gabe-t kicsapták a 


redett el, 


ÜRES EGY ELGTO]) 









anem elment dolgozni. 


z, ahol az első 





CCA oi li 
omossá is vált 


jl alapította meg a 
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zetben kicsit sci-finek hatott az egész. Amikor 
még az ADSL ritkább volt, mint az 56K-s modem, 
lehetetlennek tűnt, hogy sok száz megás játéko- 
kat töltünk majd le a netről. (Érdekes, hogy az a 
játék, amivel demózták a Steamet, az Impossible 
Creatures végül sosem jelent meg a rendszeren.) 
A Steam élesben még ugyanabban az évben, a 
Counter-Strike 1.6 bétaverziójánál bukkant elő, és. 
már akkor kötelező volt használni. A kezdeti prob- 
lémákat nagyjából másfél év alatt sikerült kiirtani 
a rendszerből, és mikor 2004-ben megszűnt a 
World Opponent Network (a Sierra — az akkori 
Valve-kiadó - online meccsekért felelős hálózata), 
a Valve azonnal váltott. Steamre. 


A Steammel kapcsolatban - főleg a korai gondok, 
az első hónapok megbízhatatlansága miatt — 
sokan gyanakvóak voltak, de a Half-Life 2 megje- 
lenése elhallgattatott mindenkit. November 16. 
ilyen szempontból sorsdöntő volt, hisz ekkor 
bizonyosodott be, hogy a rendszer megbízha- 
tóan működik, képes helyettesíteni a klasszikus 
játékértékesítési rendszert. Igaz, sok országban - 
így nálunk is - komoly gondok voltak azzal, hogy 
jul eredt LELET TÁSA V 1] 
SG LL GR a Zea eye Te] 
csak a bolti kópiáknál fontos - aki letölt, annak 
nyilván megoldható dolog a netkapcsolat), de 
mára már e hangok is elhallgattak. 


A Half-Life 2 sikerén felbuzdulva egyre többen 
érezték úgy, hogy a Steam a jövő. Eleinte 

csak kisebb, független cégek (mint a Oi és az 
Introversion) csatlakoztak, majd jött a Strategy 
First, és innentől kezdve a gát átszakadt. Ma 
már a Ubisofttól a Segáig, a Sguare Enixtől az 
Activisionig, a THO-tól az Eidosig mindenki 
jelen van a hálózaton. Sőt, a helyzet odáig fajult, 
hogy az EA, feledve, vagy legalábbis mellőzve 
saját letöltő rendszerét, Steamen is terjeszti a 
Spore-t. 


NOW AVAITABIF 
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Ma a Steam hálózata a legtöbbek által használt 


digitális szoftveráruház, amely rengeteg 
akcióval tarkítva vonzza a vevőket. Ahogy 
írtuk a cikkben, egy pszichológus dolgozik a 
dolgokon, a legújabb ötlete pedig még több 









5 vevőt hozhat: a terv az, hogy minden 25. 


vásárló (csak a Valve-termékei közül) egy ingyen 


ajándék programot kaphasson 


De mitis tud a Steam, ami miatt ilyen népszerű? 
Mindent. Egyfelől az évek során sikeresen átvet- 

tek egy csomó funkciót az Xbox Live rendszerből. 
Achievementek, barátlisták, szabad csetelés, 
automata patch-elés, csalási lehetőségek kiszűrése, 
demóletöltés (plusz Steam már van magyarul). Ehhez 
jön még a ,preload" lehetősége, vagyis az, amikor 
egy még meg nem jelent játékot előre letölthetünk 
(az online debütnek meg kell várnia a bolti premiert), 
és amikor eljön a nagy nap, csak egy apró file-t kell 
letölteni, ami, úgymond, kinyitja a csomagot. Ja, és — 
a vásárlásoktól eltekintve — mindez ingyenes! 


JÖVÖKÉP 

Ez tehát a Steam a közelmúltig. Egy online játékter- 
jesztési platform, amit messzemenőkig a felhasználók 
LANG ET nat ee EA elte LA AN rákiáltott 
sen működik, egyre több játék kapható, szóval minden 
rendben van. A Valve azonban tudja, hogy ha továbbra 
is akonkurensek előtt akar maradni (oké, a veszély 
nem nagy, a versenyben második Direct 2 Drive is a 
messzi-messzi távolban van a Steam húszmilliós aktív 
használói bázisától), akkor fejlesztenie kell. Erre pedig 
két módszert találtak. Egy egész falkányit a legjobb 
programozók közül, és egy kísérleti pszichológust. 


eredet EE Gál erte erat o o eladó 
Steam Clouddá kellett fejleszteniük. És mitől is 

lett agőzből gőzfelhő? Egyszerű - a Valve átvállal 
még egy csomó dolgot tőled. Utálod, hogy a gép 
újratelepítésekor elvesznek a hónapok alatt tökélyre 
csiszolt beállításaid? Hogy ha feltelepíted a játékot a 
laptopodra is, órákat szöszölhetsz, mire átmásolod, 
és a jó helyre másolod a mentett állásokat? Na ezekre 


VALVE SZÁMOK (2009. FEBRUÁR 21) letölthető játé 
Half-Life 1 eladási eredmény 9.3 millió Half-Life 2 e 
konzolon Left 4 Dead eladási eredmények ! 1 





megoldás a Steam Cloud, az ezt támogató játékok 
ugyanis az ilyen adatokat már online tárolják. Képzeld 
el: átmész a haverhoz a lemezzel, bejelentkezel a te 
azonosítóddal, rövid letöltés, és máris ott folytatha- 
tod a játékot, ahol fél órája otthon abbahagytad. Nem 
kell pendrive, nem kell másolni, nem kell felhúzni az 
egér érzékenységét — mintha minden PC a tiéd lenne. 


Na de mire kell egy pszichológus? Hát az eladások 
növelésére. A fickót tavaly novemberben vették 

fel, és azóta szinte állandóan árleszállítások, akciók 
vannak. Az elv egyszerű: ha leviszed az árat, többen 
veszik meg a terméket, és így, ha ez elég sikeres, a 
végén sokkal több profitod lesz. 


A nemrég Las Vegasban megrendezett DICE 2009 szak- 
mai gyűlésen Gabe Newell, a Valve alapítója és atyaúr- 
istene mondott beszédet, és ez lényegében erről szólt, 
erről az új modellről. Merésznek kell lenni, mondta, és 
kipróbálni olyasmit, amire minden üzletember azonnal 
nemet mondana. Mit szólnál ahhoz, hogy ha egy hétre 
levinnénk a vadonatúj slágertermék, a Left 4 Dead árát 
a felére? A világ minden sales-es szakembere világgá 
futna azötlet hallatán, de a pszichológus tanácsára a 
Valve meglépte a dolgot. Az eredmény? Szolid 3000 
(igen, háromezer) százalékos megugrás az eladások- 
ban, ami a bevételeket is megsokszorozta. Ráadásul, 
említette Gabe, mintegy mellékesen, sikerült felülmúlni 
a megjelenés hetének eredményeit is, ami körülbelül 
példa nélkül álló csoda ebben aziparban. 


Harmincszoros megugrás, az nem rossz eredmény, 
nem igaz? Attól függ, mihez képest. A legjobban az 
egyik meg nem nevezett nem-Valve-os program járt, 
amire egy hétig 7596-os engedményt adtak. A fejlő- 
dés az előző héthez képest, az eladott példányszá- 
mot nézve? Háromszázhatvanszoros! Az előrelépés 
a profitot tekintve? Kisebb, csak tizennégyszeres. . . 
Plusz az ilyen élmények nem csak a már meglevő 
felhasználóknak jó (ki az a marha, aki féláron nem 
veszi meg a L4D-et?), de bővíti is a felhasználók 
körét. Minden nagyobb akciónál megfigyelhető egy 
hatalmas ugrás az új Steam-regisztrálók körében, 
ami persze majd újabb eladásokat generál, ami 
újabb megelégedett felhasználókhoz vezet, és erről 
nyilván őkis beszámolnak a haverjaiknak. Önmagát 
generáló sorozat - nem csoda, hogy a 2004-es átál- 
lás óta minden évben sikerült minimum megdupláz- 
CEO Cat a ey ezi ut e 


A hatalmas eladások persze nagyon jók a Valve-nak, 

a többi kiadónak - és a játékosoknakis. És mit hoz a 
jövő? Steam Cloudra települő teljes játékokat egyelőre 
nem, még ma sem tart ott a sávszélesség, hogy simán, 
maximum pár perc alatt le lehessen tölteni egy új 
gépre a Half-Life 2-t. Nem terveznek mozikat és zené- 
ket árulni — viszont Team Fortress 2-képregény lesz! 

A Valve tehát elképesztő sikernek örvend az okos és 
merész üzletemberek irányítása alatt. No és persze az 
is sokat segít, hogy remek játékokat készítenek... ma 


Steam-használók száma 
boltban 


boltban ennek legalább ké (jet aogl 


ékok száma Steamen 
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Gyémáni Kiadás 
A közelmúlt legendás PC-s 
játékai, magyar felirattal. 
Ha lemaradtál róluk , most 


megszerezheted őket még 
szebb csomagolásban. 
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Online világok 





A romok alatt 


Késve ugyan, de megérkezett az első fizetős 
kiegészítő a Tomb Raider Underworldhöz. 
A csak X360-on elérhető Beneath the Ashes 
egy jó másfél-két órás kaland, amely, az 
alapsztoriban összeomlott Croft-kúria alá visz 
minket. Az új játékelemet nem, de egy hatal- 
mas (igaz, lineáris), hangulatos járatrendszert 
tartalmazó kiegészítő nekünk bejött, hisz 
viszonylag kevés harc van benne, inkább a 
felfedezésre, a fifikás ugrásokra és néhány 

új fejtörőre épít. Ha sajnáltad, amikor az 
Underworld véget ért, nem fogsz csalódni! 





Harc az idő ellen 


Bármi is volt a véleményed a Mirror"s 
Edge-ről, nem lehet tagadni, hogy maga 
a mozgás fantasztikusan volt megoldva 
benne. Ezért telitalálat a Pure Time Trial 
csomag, amely hét (PS3-on nyolc) extra 
- és extrém - időre menő száguldást tesz 
elérhetővé. Absztrakt környezet és élénk 
színek, nuku lövöldözés, minden porcikát 
megfeszítő száguldás! 


Deszkás világok 


Ha egyike vagy azon megszállottaknak, akik 
kivégeztek mindent, amit a Skate 2 kínált, és 
a multit is megunták, akkor a) nem létezel b) 
a letölthető extrákkal új dolgokat hozhatsz a 
játékba. Két lehúzás pakk mellett két remek 
kiegészítőt is kapunk. A Drydek Fantasy Plaza 
egy új deszkás parkot ad, a San Van Classic 
pedig az első részből hoz át pár helyszínt. 


Csak zene legyen 5 


Az utóbbi hónap letölthető zenei anyagai. 
Rock Band Jimmy Eat World, Thin Lizzy, 
Pretenders, Turbonegro, White Zombie 
Guitar Hero Bob Seger, ZZ Top, Creedence 
Clearwater Revival, Incubus, The Shins, Wings 
Lips Coldplay, Alicia Keys, Avril Lavigne, 
Rasmus, Olivia Newton-John. 


Aprólél kilóra 


Street Fighter 4 túlárazott ruhák mind a 25 
harcosnak Disgaea 3 további új, játszható 
karakterek LotR: Conguest új pályák, 
hősök, arénák egy csomagban Hot Shots 
Golf egy remek új pálya Naruto Ultimate 
Ninja Storm ingyen segítő karakterek és 
pályák Little Big Planet WipEout-jellegű 
jelmezek Sackboynak. 
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ry z egy dolog, hogy a szerkesztőség egy része 
A menthetetlen iPhone-függő. Az már sokkal 
inkább motivált minket e cikk megírásában, hogy a 
Game Brief nevű üzleti szervezet egyik elemzője világ- 
gá kürtölte abbéli meggyőződését, hogy az iPhone 
(és az iPod Touch) lesz a PSP kivégzője. Namármost 

mi ennek esélyét jelenleg elhanyagolhatónak látjuk — 
igaz, nem vagyunk elemzők; viszont legalább láttunk 
már közelről PSP-tis... . 





ha 


MI IS AZ AZ APP STORE? 

Feltesszük, iPhone-t már mindenki látott, ha máshol 
nem, hát a hazai forgalmazó által teleragasztott város- 
okban járkálva. Gyönyörű telefon, pazar kezelőfelülettel 
- azaz gombok nélkül, Oké, ez apró túlzás, egy gombja 
van, az csukja be az épp nyitva levő programot és tér 
vissza a főmenübe. Sokan szexinek hívják, eleganciában 
tényleg verhetetlen, és azis igaz, hogy vannak vele azért 
gondokis. De most nem magáról a telefonról van szó, 
hanem arról, hogy az Apple okostelefonja tényleg felnő- 
het-e odáig, hogy egyáltalán reális legyen megpendíte- 
ni, hogy konkurenciát jelenthet a PSP-re vagy a DS-re. 


Lássuk az alapokat: a gépben egy 412 MHz-es procesz- 
szor lapul, egy PowerVR grafikus gyorsítóval és 128 MB 
memóriával. Azaz, papíron körülbelül megeszi a DS-t, és 
még a PSP-nél is jelentősen erősebb. Igaz, az erőforrások 
sokkal nagyobb részét foglalja el a háttérben futó sok 


SONY KIHÍVÓJA LEHET? 





..... 


dolog; a készenlétben álló telefon, az esetlegesen futó 
zene, meg a többi extra. A gyakorlatban valahol a PSP 
közelében van, amit ki lehet sajtolni belőle. Egyesek 
szerint alatta, míg mások, köztük a játékprogramozás- 
ban mais verhetetlen John Carmack szerint erősebben 
is meg lehet hajtani. A profik vitatkozzanak csak, nekünk 
elég annyi, hogy ha a PSP elbírt két GTA-t, egy God of 
Wart és egy Crisis Core-t, hát valami nagyon hasonló 
elférne a telefonon is. 


Az alcímben feltettem a kérdést, hogy mi is az az App 
Store, úgyhogy illene meg is válaszolnom. Az App 
Store tehát az a virtuális üzlet, ahonnan az oda feltöl- 
tött alkalmazásokat le lehet tölteni. Sok ingyenes játék 
(és rengeteg nem-játék alkalmazás, a vízszintmérőtől 
a hírolvasóig minden) van, és sokszor a fizetőseknek is 
van demója. De, és ez az App Store vonzerejének titka, 
a legtöbb játék 1-2, de maximum 6-8 euróba kerül, 
amit még a mai vérzivataros időben is kiköhög az 
ember. Mert hát 300 forintért amúgy nem sokat kapsz, 
itt meg egy teljes játékot. Lehet, hogy amatőr kicsit, 
lehet, hogy egy hét után elő sem veszed, de ha már 
átvészeltél vele egy hétre való dögunalmas politikatu- 
domány-előadást, akkor már megérte. 


GONDOK 
Azonban, és itt rúgja be a realitás az ajtót, az iPhone 
MSTESSELE LÖKESZT EZ hanem telefonnak készült, ami 





Az Apple saját médialejátszója nem lett akkora azonnali 
siker, mint a cég többi húzása, de mivel ez az egyetlen 
lehetőség aziPodok és iPhone-ok zenével és más adatok- 
kal ellátására, sokan rákényszerülnek a használatára. 
MC ELETTT EL AT LACEE TOLTI E Lé el b 
iTunes playlistekre alapuló megoldása általában hatéko- 
nyabban működik, mint a klasszikus, könyvtárakat kezelő 
rendszerek... Mióta nálunkis hivatalosan kapható az 

SEN TELET MAL ATA Zea ee áok álati 
rais minden angolul olvasható a felületen, csak épp 
hivatalosan, mindenféle trükközés nélkül is lehet pénzt 
LOIS AL ÜLTET LELNE LETELT [ELOLE CE ETT ULT 
nálunk jogi, pontosabban jogdíj-problémák miatt nem 
MEL GLAZELE LELETET LE GEO AU LELT CTL LL AA 
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verziója jelent meg eddig az iPhone-nak, 
egyenként két mermóriamérettel 
helyen van az Apple bevétel alapján 
LILLLIAC OLE ZALA CA 
MLLE TALALTA CET ETEL LÉT 
az Apple bevételeiből 2008-ban 
országban kapható hivatalosan 
CLA Li 


CALL ELO TTL CE 
LL Ét] 
alkalmazás letölthető 
az App Store-ból 
TT ATS ET LT 
világszerte"t 
iPodot adtak el eddig 
világszertet"rt 
ZAL HIT] 
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azért alapvető gondokat jelent. Egy ilyen 
például - bár mindenképpen ez a könnyeb- 
ben megszüntethető probléma -, hogy a 
játékok mérete maximum 100 MB lehet. 
Oké, N64-en még ennyi hely sem volt, de 
tény, hogy a mai fejlesztési lehetőségek, 
módszerek mellett ez finoman szólva is 
szűköske. ... 


A másik, kevésbé megkerülhető probléma, 
hogy, mint említettük, az iPhone kizárólag 
érintőképernyővel működik. Nincs analóg 
kar, analóg bütyök, de még D-pad sem. 

Se ravasz, se gombok. Csak az ujjad, amit 
ugyan megdöbbentően precízen érzékel — 
egyszerre akár többet is, ami ugye a DS-nél 
esélytelen -, de akkor is, sok dolgot nem 
lehet vele megoldani. Illetve meg lehet, de 
a fejlesztőknek kreatívnak kell lennie. Hogy 
irányítasz egy karaktert egy akciójátékban? 
Hogy adsz elő kombókat egy verekedős 
játékban? Hogy adsz ki eltérő parancsokat 
egy egységnek egy stratégiai játékban. 
Persze, sok dolgot meg lehet oldani ikonok- 
kal, menükkel, a mozgásérzékelő segítsé- 
gével, vagy virtuális d-paddal, de az biztos, 
hogy sok, a fejlesztők által készpénznek vett 
dologról le kell mondani. 


Pont e dolgok miatt az igazán nagyívű játé 
kok szinte hiányoznakis a rendszerből. Nincs 
igazi szerepjáték, csak pár annak csúfolt 





darab van, az FPS, mint műfaj pedig az irányi- 
tási gondok miatt egyelőre elképzelhetetlen 
a gépen. Aztán lehet, hogy egy szép napon 
egy ifjú zseni megoldja e kérdést, és akkor a 
műfaj meghódítja e platformot is. 


KÍNÁLAT 
Nem véletlen, hogy a ma már közel 
3000 játékot tartalmazó adatbázisban az 





egyszerűbb alkotások vannak többségben. 
Hozz-össze-három-egyszínű-követ? Vagy 
ötven eltérőből mazsolázhatsz. Póker? Sakk? 
Amőba? Tucatszám nyüzsögnek. Sok lövöl- 
dözős játék van (a fénypisztolyos programok 
megfelelője, csak nem célozni kell, hanem 

a képernyőt nyomkodni), sok az egyszerű 
ugrálós móka, vannak kártyajátékok, és 
autós programokis dögivel (a kanyarodás az 
iPhone forgatásával megy, mint Wii-n). 


Oldalt összeszedtük a mi eddigi kedven- 
ceinket, és bár sokaknak talán e játékok 
nem tűnnek nagy eresztésnek, de mi 
egyre több és több órát ölünk bele ezekbe. 
Egyrészt baromi olcsók (egy budget árú 
PSP-programból veszel 10 jó-közepes 
iPhone-játékot), másrészt tökéletesen 
alkalmasak tíz perc vagy fél óra eltöltésére, 
és, ami ezeknél sokkal fontosabb, a játékok 
minősége félelmetes tempóban nő. 


Az új iPhone modellt tavaly júliusban adták 
ki, az App Store indulása pedig ehhez 
köthető. A fejlesztők reakciója félelmetes, 
havonta már több ezer újdonság jelenik 
meg (ami felhozza a hogy-találjam-meg- 
a-sok-szemét-közt-az-értékeset probléma- 
körét), és látszik, hogy napról napra, hétről 
hétre egyre jobban kitanulják, hogy mi 
működik a gépen, és mi számít kudarcnak. 


JÖVŐKÉP 

A nagy kiadókis hamar megjelentek, a 
Sega a Super Monkey Ballal, a Namco a 
Katamaryval, az EA pedig a SimCityvel és 
a Spore-ra jelent meg. Nem mindegyik 
volt jó, de az, hogy e cégek is komolyan 
veszik a gépet, sokat elárul a potenciál- 
ról. A jövő pedig még rózsásabban fest. 
Dolgozik a gépre az id, a Ubisoft, a Hudson 
és a Bethesda, erre készül az új Metal Gear 
Solid (lásd januári számunkat!), nemsokára 
megjelenik rá az első MMO is. 


Hogy a Nintendónak és a Sonynak van-e 
félnivalója az elkövetkezendő pár évben? 
Szerintünk nincs. De hogy lesznek remek 

- és a gép tudása miatt: exkluzív - játékok 
iPhone-ra? Más most is vannak! Ráadásul a 
két óriás sokat tanulhat az Apple csodagye- 
rekétől, például a könnyed, elegáns online 
vásárlást illetően. Ha a PSP következő inkar- 
nációja tényleg csak online letöltésekkel 
operál majd (erről lásd pletykarovatunkat 

a 11. oldalon), akkor bizony nem állhatnak 
elő ennél rosszabb rendszerrel. Mert az 
iPhone-os letöltések népszerűségében 
ennekis szerepe van. Két kattintás, a jelszó 
beírása, és már töltődik is le az cucc. Remél- 
jük, egyszer valami Mario-kaliberű cucc is 
felkerül a boltba... m 
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Regionális minikiadóból játéktermi nagyhatalom, majd 
komoly globális tényező: a japán Capcom nagy utat járt 

be a videojáték-ipar felcseperedésével. A klasszikusokat 
klasszikusok hátára halmozó vállalat ugyan bizonyos szempontból 
ragaszkodik a sablonokhoz, de mégis együtt haladt a korral és ráéb- 
redt a nyugati piac fontosságára. Az X360 első éveiben meghatáro- 
zó szerepet betöltő Dead Rising után most a másik milliós eladást 
produkáló új program, a Lost Planet új részét jelentették be! 


A Lost Planet 2 tíz évvel az első rész után játszódik, az EDN III planéta 
azinstant klímaváltozás miatt megszabadult a bolygót borító hósap- 
kától - a kolonizálás gőzerővel zajlik, a frissiben létrejött mocsarakban, 
dzsungelekben és sivatagokban azonban továbbra is zajlik a harc. 
Nem csak az egységek, de az emberek és a helyi élőlények között is, a 
LP gigantikus szörnyei a második nekifutásra is jegyet váltanak, szinte 
változatlan formában: egész képernyőt betöltő, a több tízméteres 
mélységből cápa módjára előbukkanó bálnaszerű borzalmak, meglo- 
vagolható (!), a Dűnét idéző kukacok és pókszerű bogarak. A Capcom 
ezúttal sem aprózza el, a hardcore közönségnek szóló első rész végig- 


játszása bizony komoly kitartást és játéktudást igényelt, és jelenleg 
úgy néz ki, hogy ez a következő alkalommal sem fog változni. 


ALP gerincét adó lépegetős részek sem vesznek el ahogy a változatos, 
temérdek új eszközzel kibővített fegyverarzenál sem. A LP2 bátran 
emeli át a Gears of War 2 fedezékrendszerét, egyúttal kölcsönkérve 
annak új részében bemutatkozott mobil pajzsokat is, így csavarva 
meg a játékmenetet, a lövöldözést. Abból pedig lesz bőven, a Lost 
Planet továbbra is az egyik legnépszerűbb online shooter, a folytatás 
ezen pedig nem szeretne változtatni. Illetve de: bővítéssel, négy főt 
támogató online kooperatív módozattal toldva meg a multiplayer 
kínálatot. A LP2 mögött továbbra is az összes újgenerációs Capcom 
címet meghajtó MT Framework duruzsol, annakis a kettes változata, 
a kor követelményeinek megfelelő minőségű és sebességű tálalással 
szervírozva a szörnyirtást. A Lost Planet 2 még erősen fejlesztés alatt 
áll, jelenleg negyven százalékos készültségi állapotban van, így várha- 
tóan csak 2010 legelején kerül a boltokba - egyelőre úgy néz ki, hogy 
első nekifutásra csak Xbox 360-on, de egyáltalán nem kizárt, hogy 
később végül minden platformon megjelenik. mm 
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TALÁN A HARMADIK X360-EXKLUZÍV 
SOUARE-RPG MÉLTÓ LESZ A CÉG HÍRÉHEZ... 


OJ (NNIKAUAG 
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Sguare Enix sci-fi környezetű Star 

Ocean-sorozata nem olyan híres, mint 
a Final Fantasy, és nem mondhat magának 
olyan méretes rajongótábort sem, mint 
a Dragon Ouest, de hiba lenne elmenni 
mellette - a széria eddigi három felvonása 
konzolgenerációkon átívelve (SNES, PS1, 
PS2) szórakoztatta a JRPG-k kedvelőit. Ha 
kimaradtál volna a kilencvenes évek elején 
megjelent első két részből, hordozható 
(és felújított) formában pótolhatod őket: 
mindkét rész megjelent PSP-re Európában 
is. Az előzmények ismerete jó dolog, de a 
negyedik felvonás, az Xbox 360-exkluzív 
The Last Hope teljes körű élvezetéhez még 
minimálisan sem szükséges. 


ELŐRE A MÚLTBA 

Már csak azért sem, mert a negyedik epizód 
nem folytatás, hanem előzmény, az első 
rész előtt játszódik erős háromszáz évvel, 
Talán nem véletlenül. A tri-Ace fejlesztőgár- 
dája így nem volt kénytelen kiírni magát a 
harmadik rész Nagy Fordulata által kínált 
bizarr sztori-csavarból, ami finoman szólva 
is megosztotta a rajongótábort - a lelkes 
Star Ocean-játékosok jelentős százaléka 


KN il 


szerint egy huszárvágással sikerült az anya- 
földbe állítani az addig gondosan építgetett 
univerzumot (...és csak azért se mondjuk 

el, hogy miről van szó, tessék elővenni a 
harmadik részt, és elvinni a közepéig - való- 
ban sokkoló). 


A gyorsan visszacsévélt háromszáz év persze 
nem jelenti azt, hogy az új Star Ocean a 
jelenben játszódna. A viszonylag belátható 
ben járunk, mikor az emberiség bölcsen 
gy dönt, hogy a legfőbb ideje kiirtania 
önmagát. Kitör a harmadik világháború, 
az ellenérdekelt felek bőszen hajigálják 
egymásra az atomot mindaddig, amíg a mi 
szép kék planétánk át nem lényegül egy 
kevésbé csinos, és határozottan lakhatatlan 
szürkésbarna romhalmazzá. Ennek örömére 
ismét kitör a béke, a jónép összefog, és 
elhatározzák, hogy sürgősen új lakhelyet kell 
keresni az erősen leamortizált Föld helyett. 
Az elhatározást tett, és egy szerencsés fejle- 
mény követi: sikerül összehozni egy térug- 
rást, melynek köszönhetően az űrhajózás és 
az idegen bolygók felfedezése a következő 
lépcsőfokra szökken, indulhat a lakható 
planéták felkutatása. 
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Nyugatosítva 
A jó szemű játé- 
kosoknak a japán/ 
ázsiai, illetve az 
CILLEI EI] 
verziókból szár- 
mazó képek tanul- 
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bizonyára feltűnt, 
hogy a Sguare 
Enix átszabta a 
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TOL NET TOT 8 
manga-portrék, és 
a szivárvány összes 
színében pompázó 
menük: a nyugati 
változatban a CG 
animációkból 
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Kicsiny csapatunk tehát űrhajóra pattan, 
és irány a végtelen. A játék főhőse a japán 
szerepjátékok hagyományainak megfele- 
lően irtózatosan hülye névvel ellátott Edge 
Maverick lesz, hozzá gyermekkori barátnője, 
Reimi Saionji (ki tudod mondani ötször 
egymás után?) csatlakozik, hogy a Calnus 
űrhajó fedélzetén becélozzák az első megfe- 
lelőnek tűnő bolygót, az Aeost. A felszínen 
egy kellemetlen és egy kellemes meglepetés 
várja őket: a planétát benépesítő rovarsze- 
rű lények roppant barátságtalanok, nem 
fog rajtuk a lézerfegyver (ezért pengékkel 
kell csapkodni őket), összefutnak viszont 
egy ősi fajjal, az eldarianokkal (nyúljuk a 
Warhammert, srácok?), akik közül hamarosan 
új, nagy tudású csapatársuk is akad. A sztori 
persze nem ér véget e bolygón, hőse- 
ink több új helyszínt is felfedeznek 
majd, és csavarokra is számíthatunk 
bőven - a poénokat nem itt és nem 
most fogjuk lelőni. 


HARCOLNI, HARCOLNI, 
y HARCOLNI! 

A japán RPG-ket a kacskaringós 
történetvezetésen kívül a (jobb esetben) 
egyedi harcrendszerükért szokás szeretni, 
kis túlzással ezen áll vagy bukik egy ilyen 
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játék sikere. A Last Hope nem kockázat 
sokat ilyen téren, a játék harcrendszere 

a harmadik részben megismert sziszté- 

ma felturbózott nagytestvére. A csaták 
sokszereplősek, a csapatunkban a korábban 
megszokott három fő helyett négy karakter 
tartózkodhat, és ami még fontosabb - 
teljesen valós időben zajlanak (a csapat- 
társaink között a ravaszokkal tudunk majd 
váltogatni). A valósidejű harcok velejárója, 
hogy a karaktereink elhelyezkedése is nagy 
szerepet kap: tudunk például gyorsan 
kezdeményezve hátulról támadni, és persze 
azellenfél is megteheti velünk ugyanezt. 

A csapattársaink elétrő harci stílussal 

(vagy ahogy a játék nevezi őket: BEAT-tel) 
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támadás összezavarja az ellenfelet, egy 
pillanatra a háta mögé kerülhetünk, és bevi- 
hetünk legalább egy garantáltan kritikus 
csapást. A The Last Hope ezen kívül csinos 
kombó-rendszert is kínál, és még az átlagos 
csatákat sem kell mindenképpen megvív- 
nunk - az új Star Ocean-ben nincsenek 
random küzdelmek, az ellenfeleink mászká- 
lás felfedezés közben is láthatók, és a rush 
képesség segítségével (kitalálod? - újabb 
gyors gombnyomás) akár ki is térhetünk 
előlük, ha nincs kedvünk pofozkodni. 


KAPITÁNY A FEDÉLZETEN 
A Star Ocean korábbi részeiben is utazhat- 
tunk a csillagok között, de saját, önállóan 


A harmadik rész sokakat feldühítő óriási fordulata 
után most a sztori némileg szokványosabb lesz... 


rendelkeznek, közös viszont az úgynevezett 
Rush mérce - ez a csík a bekapott találatok- 
kal és a kiosztott sebzéssel párhuzamosan 
töltődik, és a maximális értéket elérve egy 
különösen erős, időzített gombnyomásokra 
épített támadás-sorozatot ereszthetünk el 
a segítségével. A reflexeinket próbára tevő 
újdonságok sorát gyarapítja a ,blindside" 
képesség, ezzel az ellenfél támadásai elől 
térhetünk ki ügyesen - a válto- 
zatosság kedvéért szintén 
egy gomb időzített (pont 
akkor, amikor az opponens 
támadásba lendülne) lenyo- 
másával. A blindside 
duplán hatásos, a 
sikeresen elkerült 


irányítható űrhajót (a fentebb emlegetett 
Calnust) most kapunk kézhez először. A 
hajóval bármikor visszatérhetünk a már felfe- 
dezett bolygókra, de számos más okos célt is 
szolgál. A fedélzeten gyakorlás céljából harci 
szimulátort találunk, ezen kívül a kutatást, 
tárgygyártást és a szociális jellegű tenniva- 
lókatis itt végezzük. Utóbbi két lehetőség 
ismerős lehet a korábbi epizódokból. A szoci- 
ális interakció a csapattársakkal való dumá- 
lást jelenti, ami nem csak az idő eltöltését 
szolgálja, abeszélgetések kimenetele (azaz: 
mennyire kedvel meg minket egy karakter) 
a játék végkifejletét is befolyásolja. A kutatás 
ennél egy fokkal bonyolultabb: az összegyűj- 
tött skill-pontok függvényében a legénység 
rövidebb-hosszabb ötletrohamokra ül össze, 
recepteket, tervrajzokat talál ki, aztán a 
ve sű 
amiasRadix 
enis RV age 
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HI A harcok igen pörgősek és kellően változatosak - amire szükség 
is van, hisz a játék a műfaj klasszikus szabályai szerint órák tucatja- 
itis elfogyaszthatja életünkből. 













megfelelő alapanyagok gondos összegyűjté- 
se után ezekből kreálhatunk mindenféle földi 
jót - a játékban több, mint ezer legyártható 
és kikotyvasztható cucc kapott helyet. 


A Star Ocean: The Last Hope a kora nyári 
játékkínálatot gazdagítja: az interplanetáris 
kalandokra vágyó JRPG rajongók akár már 
most elkezdhetik a több napra elegendő 
hideg élelem bespájzolását. Mm 


Wu Tápolásból a 
menü - és a japán 
ismerősök elmondá- 
sa - alapján nem lesz 
hiány. 
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EGY SOKAT HIBÁZÓ, BIZONYÍTANI AKARÓ FEJLESZTŐCSAPAT. 
EGY ELFOGLALT, SZENVEDŐ VÁROS. EZERNYI ELLENFÉL. ÉS EGY 
FELDÜHÍTETT ÍR AUTÓVERSENYZŐ... 





































] Amikor a Pandemic 2007-ben bejelentette a 

I eredetet ie ele der JO Ld Gő 
szetter date der ortraatl u e erga egjezzdi etető 
lehettek arról, hogy valójában miről is fog szólni a 
játék. A biztos sarokpontok: a németek által megszállt 
Franciaország, kemény főhős, és sajátos vizuális megkö- 
zelítés — a germánok uralta területek fekete-fehérek, 
a már felszabadított lokációk pedig élénk színekben 
pompáznak. Érdekes, egyedi, de ezért még nem jár süti. 


A FRANCIA KAPCSOLAT 

Két év elteltével sokat tisztult kép, és körvonalazódik a 
Saboteur által kínált élmény. A játék főhőse Sean Devlin, 
autószerelő és autóversenyző, aki rosszkor volt rossz 
helyen - konkrétan a germánok által megszállt Párizsban. 
Devlin a haverjaival karöltve kerül összetűzésbe a néme- 
tekkel, a találkozás tragédiába torkollik, hősünk pedig 
egyedüli túlélőként fogadja meg, hogy kegyetlen bosszút 
áll, és az ellenálláshoz csatlakozva ott tart be a megszál- 
lóknak, ahol csak tud. Devlin habitusánál fogva nem 
röplapokat osztogat, hanem gránátokat, és géppisztollyal 
lövöldöz, vagyis az ellenállás olyan formáját választja, 
melyből már bátran lehet akciójátékot hegeszteni. 


Ha vadnak tűnne az ,egyszerű autómániás a nácik ellen" 
kéjt eval Lá LACI LEE e ETET CAST [efejeciéle 
története William Grover-Williams világháborús tevé- 





kenységét dolgozza fel, ő tényleg autóversenyző volt, 
és tényleg szabotőrként tevékenykedett a megszállt 
területeken. A reális kiindulópontot természetesen 
KESZ Tette tt te el ee C EZ-E Tee 
mögött megbúvó fő inspirációkat az Indiana Jones- 
filmek, a Die Hard-sorozat, és a Sin City jelentették. A 
csapat mantrája a következő volt a fejlesztés során: 

s John McLane az Indiana Jones világában", vagyis egy 
szerethető, de hibákkal és gyengeségekkel bőségesen 
felruházott (Devlin roppant konok ember) hőst akartak 
egy háborús kaland kellős közepébe hajítani. A Sin 
Cityből a vizuális stílust kölcsönözték, a ,minden fekete- 
fehér, aztán beszínezzük a világot" mechanika ötletét 
a képregények (és később a film) adta, de nem akartak 
leragadni vele az egyszerű grafikai hókuszpókusz 
szintjén - a lokációk színkódolása a játékos stratégiai 
döntéseit segíti majd, ezekből egyértelműen látszik 
ugyanis, hogy hol végeztünk a feladatainkkal, és hol 
várnak ránk újabb küldetések. 


SZABADLÁBÓN 

A Pandemic neve hallatán sokaknak a két Mercenaries 
ugrik be elsőként - ők a Saboteurrel is megtalálják a 
számításukat, a műfaj majdnem hasonló. Majdnem, mert 

a Saboteur szintén szabadon engedős akciójáték, de a 
fejlesztők külön hangsúlyt fektettek arra, hogy a küldetések 
(látványosságban és komplexitásban) egy lineáris akció- 
eposz izgalmait kínálják, ugyanakkor mindem megoldan- 
dó feladat esetében legalább kétféle választási lehetőséget 
CEE VA Se ALT ela EYE LEE /LANT ed netyátoj ető 
Devlin a Saboteur egyik gonoszát kergeti, ehhez előbb egy 
katedrálisba kell betörnie, aztán egy lángoló (!) Zeppelin 
fedélzetén folytatódik az üldözés. A templom megroha- 





mozása előtt dönthetsz úgy, hogy a kaput 
berobbantva, vadul lövöldözve közelíted meg 
acélpontot, de választhatod az óvatosabb, 
lopakodós megközelítést is. Utóbbi esetben 
falakat kell másznod, árnyékban kell osonnod, 
vagyis radikálisan másféle játékmenetet 
tapasztalhatsz meg. 


A bejárható terület nem korlátozódik a fran- 
cia fővárosra, hősünk többféle vidéki hely- 
színen, és egy kikötővárosban is megfordul, 
sőt, pár küldetés erejéig (gyanúnk szerint 

a játék végén), még Németországba is 
átlátogat majd. A történetet előrelendítő 
missziókon kívül számos mellékküldetés 

és tevékenység gondoskodik arról, hogy a 
felszabadító hadművelet szüneteiben se 
unjuk magunkat halálra. E mellékküldeté- 
sek gyorsak és viszonylag rövidek, egy-egy 
segítő karakter problémáira koncentrálva. 
Fogunk bunyózni, épületeket mászni, 
szabotálni (naná), sőt, még autóversenyezni 
is, ha már ez a főhős polgári foglalkozása. 

A zsáner hagyományainak megfelelően 
gyűjthető cuccokat is kapunk, de a műfaj- 
társakkal ellentétben itt nem csomagokat, 
vagy ehhez hasonló, a játék univerzumába 
kevésbé illeszkedő cuccokat kell összeszed- 











nünk, hanem... még 
nem tudni pontosan, 
hogy mit, de a 
fejlesztői ígéretek 
szerint a titkos 
dolgok teljesen jól olvadnak be a korba és 
környezetbe, plusz a történet által kijelölt 
célokkal is harmonizálnak majd. 


A Pandemic sokat ígér, de két, a hasonló 
stílusú játékok esetében lassan megszo- 
kottnak számító aspektust erősen hanya- 
gol. Az első sarokba 
hajított játékelem 

a szociális inter- 
akció, vagyis nem 
pet dol elutott ea] 
randevúzni (illetve 
Lee LYET LE LA 
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ben), vagy biliárdoz- 
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Pandemic szerint 

az ilyen szabad- 

ság nagyon nem 
illene a Saboteur 
világába. Nem lesz 
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multiplayer sem, a Saboteur kizárólag 
egyjátékos kaland lesz. Igaz, annak remél- 
hetőleg kiemelkedő: a Pandemic-et az 
utóbbi időkben (elsősorban a Mercenaries 
2 és a LOTR: Conguest kapcsán) sok bírálat 
érte a játékaik finoman szólva is kevésbé 
csiszolt volta miatt. Az ígéretek szerint a 


Saboteurrel változik a helyzet, a srácok 

új munkamódszere szerint kiválasztottak 
egy viszonylag kis területet a játékból, ezt 
felhúzták az elvárt, aprólékosan kiépített 
szintre, aztán ezt használták aranymérték- 
ként a játék más területeinél és elemeinél 
is. Még idén meglátjuk, hogy működik-e 
a dolog. 
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Bár a Mad World 
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Saboteur, a nácik által 
er ESZT LAT AT AT Te 
sötétsége ígyis igen 
hangulatos 


Micisapkás hősünk az akció és a feszültség mellett 
Nicóhoz hasonlóan bizony csajozni is fog majd... 
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A harmadik Fight Night 
kiütéssel gyózte le minden 
kihívóját, és azóta ezért 
igen csendes a boxjátékok 
arénája. Most trónfosztás 
készül - igaz, a bajnokjelölt 
maga ellen küzd... 
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Ü tésváltás a negyedik menetben is — az 
eredetileg 1998-ban, Knockout Kings néven 
elstartoló Fight Night-széria a generációváltás óta 
nem hallatott magáról. Sajnos: a 2006-os Round 3 
minden szempontból felülmúlta a várakozáso- 
kat, olyan hangulatos, látványos és adrenalindús 
pofozkodást téve le az asztalra, melynek nemhogy 
kihívója, de követője sem akadt azóta. Pedig azért 
[dvd EA Og EV CCA EAT ee EA 
atmoszférateremtés terén a maximumot hozta, de 
több ponton is átírta a bokszolás alapvető szabá- 
lyait. Hogyan orvosolható ez? Természetesen egy 
folytatással, három évvel a harmadik menet után 


ismét megszólal a gong, hogy jelezze a titánok 
harcát. Ami hosszúnak, kitartónak és minden eddi- 
ginél izgalmasabbnak ígérkezik! 


MENEKÜLÉS A GYŐZELEMBE 

A Fight Night: Round 4 újít, méghozzá sokat. A 
harmadik rész csupán imitálta a realitást, a negyedik 
viszont a tökélyre kívánja fejleszteni azt. Az előd 
elsősorban játékosi szempontból hozta a formáját, 
az utód viszont inkább a sportághoz közelít, ahhoz 
viszont, hogy ez működőképes legyen drasztikus 
módosítások kellenek. Például a hárítási rendszer 
eltörlése, mert a FN3 a védekezést a saját törvényei 


wa 


szerint kezelte. Az FN4 átírja ezt, eltörölve a nem 
egészen valósághű ,a levegőben ellencsapással 
kapom el a másik kesztyűjét" metódust. A Round 4 
elsősorban a mozgással vezényli le a támadások 
elete tálá ELETTEL Se Ve ele ETEEZ Etel etei 
sasszézással, vagyis pontosan azokkal a szg eleit 
melyek a való életben is beválnak. 


Ebből a szempontból pedig a tényleges védekezés 
sem elhanyagolható tényező. Mike Tyson ütéseit 
ugyan egy-két másodpercig tényleg ki lehet cselezni 
az arc eltakarásával, de túl sokáig kibekkelni a pofo- 
nokat így nem lehet, a Round 4-ban sem. A negyedik 
Fight Nightban az arctakarás többé már nem hatásos 
stratégia, az ellenfél ütései előbb vagy utóbb áttörik 

a biztosnak hitt falat, akkor pedig fájni fognak. 
Nagyon: a bokszolók arca minimum dupla annyi 
sebzési ponttal rendelkezik, mint eddig, ami komoly 
stratégiai tényezőt csempész az ökölcsapásokba. Az 
ütések ereje már nem attól függ, hogy meddig sikerül 
hátrahúzni az analóg kart vagy épp milyen sebesség- 
gel toltuk előre - komoly erőt kifejteni csak megfelelő 
helyzetben, szögben és megfelelő helyen lehet, 

így az ,oda ütök, ahol érem" taktika értelmét veszti. 
Ahogy a folyamatos teknőstaktika is, a blokkolás most 
már staminát emészt fel, ami folyamatosan fogy nem 
csak a mozgáskor, de ütésekkor is - egy-egy sikeresen 
bevitt nagy találat másodpercek alatt megtöri bárki 
védekezését, lehetővé téve az instant kiütést. 


Ami rendkívül jó, a Fight Night: Round 3 harcai hajla- 
mosak voltak túlságosan sokáig elhúzódni -győzni 
most már tényleg többféleképpen lehet. No persze 
a végletek ítt is a háttérbe szorulnak, az instant KO, 
mint olyan csupán néhány ritka alkalommal teszi 
tiszteletét, a Round 4 elsősorban a közepes hosszú- 
ságú, reális meccsek mellett teszi le a voksát, ahol 
akár a pontozásis eldöntheti a végkimenetelt. Vagy 
épp a bíró: a sporttárs - bár továbbra is láthatatlan 
megfigyelőként lesz jelen - bizonyos alkalmakkor 
(övön aluli ütések, túlzott összeborulás) esetén beszáll 
a ringbe, hogy helyre tegye a dolgokat. Erre helye 
mindig akad, a Round 4 újraértelmezi a harmadik 


, dimenzió fogalmát, ténylegesen számításba véve 


a ring méreteit. A FN3-ban nagyon ritkán került 


—— P53x360 ! fight night round 4 / ELŐZETES 

















ilyen téren nehéz győztest hirdet- 
a Fight Night 4 karakterei joggal 

83 yázhatnak a minden idők legki- 
a ME LOL LL S poligonemberei címre. 


kihasználásra a teljes porond, a negyedik rész ezzel 
szemben kihasználja a szorító adottságait, elsősorban 
azeltérő képességekkel rendelkező sportolók által. 











Azalapjaiban újraértelmezett fizikai rendszer miatt a 7 o 
jelenleg negyven főt számláló gárda mindegyik tagja jé w kN 
eltérő stílusban küzd - Mike Tyon például erőszere- pkszrza TB S hez 
tettel mászik a másik arcába, Ali viszont sosem enged f9 ] 7 

közel magához senkit, inkább a gyors és folyamatos j kö 





mozgással és szurkálásokkal fárasztja le opponensét. 
Astamina éppen ezért minden eddiginél kritikusabb 
szerephez jut, a folyamatosan apadó erőtartalék 
befolyásolja az ütések sebességét, erejét és magát a 
mozgást is - nagyon nem mindegy, hogy ki, mikor és 
meddig állja a sarat. 


Ahogy az sem, hogy minden teljesítménnyel veri 
pépesre a másik retináját. A Round 4 pont-alapú 
rendszerrel értelmezi újra az egyes menetek közötti 
gyógyítgatást, a ringben bevitt minden egyes ütés 
után adott mennyiségű értékkel gyarapodik az 
egyenleg. Szünetben, a sarokban ebből gazdálkodva 
orvosolhatóak a vágások, duzzadások, ezt felhasznál- 
va tupírozható fel a bokszoló kitartása vagy épp az 
ereje. Ennek kritikus fontossága a kiütések alkalmával 
lesz, a Round 4-ban nem csak a kettőslátás, de a gravi- 
táció is leküzdendő akadály a földről való feltápászko- 
dástól - újabb pont a realitásnak. 


ARound 4 a karrierépítés fogalmátis újraírja, az 

előd erősen csalóka kampányával szemben az új 
játékban egy komplett pályafutás vezényelhető le. A 
kezdő bokszolóból hosszú edzéseken, meccseken és 
címvédő párbajokon átsegítve faragható legenda — 
legenda, akin bizony meglátszanak az eltöltött évek, a 
folyamatosan múló idő miatt a terelgetett hős bizony 
kénytelen lesz visszavonulni is, a két fős kommentáto- 
ri stáb és a visszatérő riválisok legnagyobb bánatára. 


A negyedik Fight Night a videojáték-adaptációk terén 
erős hiánnyal küzdő sportág eddigi talán legjobb 
get d edes arája zzg ee 
valósághűség ellenére kizárt, hogy ez lesz az utolsó 
menet, de az biztos, hogy a gong negyedik felharsa- 
nása minden eddiginél izgalmasabbnak ígérkezik. 
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Ha a legutóbbi Bond- 
filmekből hiányoltad a 
hihetetlen kütyüket, az 
irreálisan gonosz ellen- 
feleket és emberfeletti 
ugrásokat, akkor a Just 

új j Cause 2 betöltheti a 
lelkedben tátongó űrt... 


terület, és az újdonságnak számító sikló- 
ernyőzés megtalálta a maga rajongótá- 
borát, és elég fogyott belőle ahhoz, hogy 
kiérdemeljen egy második lehetőséget. A 
kettes számú felvonást eredetileg tavaly 
őszre ígérték, de végül csak idén nyáron 
találkozhatunk vele. 


Az Avalanche és az Eidos 2006-ban 
kissé késve érkezett meg a ,mi-is- 
csinálunk-valami-Grand-Theft-Autósat" 
piacra: a Just Cause az akkoriban futó EGY ÚJA Z ÜG 
generáció legvégén, és egyben a jelenlegi A második rész nem vált főhőst, helyszínt 
generáció legelején próbált újat mutatni viszont igen. Ismét Rico Rodriguez, a 
a sandbox akciójátékok műfajában. A nyalka titkosügynök lazán viselt farmerjébe 
kísérletet közepes siker koronázta, a Just bújhatunk, igaz, Rico barátunk ezúttal nem 
/ Cause egyedi helyszíne (trópusi sziget), az kifejezetten önszántából lendül akció- 
akkoriban szokatlanul masszív bejárható ba. Volt főnöke, Tom Sheldon eltűnése 








WI Reméljük a sárga autó nem fog hirtelen 
fékezni, mert az igen kínos lenne... 










kedvéért bújik elő a jól megérdemelt 
korai nyugdíjból: a virgonc öregúr a vádak 
szerint lelépett az Ügynökség pénzével, 
és jelenleg éppen egy délkelet-ázsiai 
sziget, Panau diktátorával barátkozik. Rico 
feladata egyértelmű. Pénzt visszaszerezni, 
a renegát ügynököt kinyírni, és ha egy mód 
van rá, a diktátor, Baby Panay se nagyon 
maradjon életben. Az Avalanche szerint 
ez persze csak a felütés, a játék során 
többször is alaposat csavarodik - reméljük 
is, csak nem csinálnak végleg gonoszt az 
első részben békés alkoholistaként kavaró 
Tom apóból... 


A nyílt világot adó játékok folytatásai az 
estek kilencvenkilenc százalékában azzal 
reklámozzák magukat, hogy ennyire meg 
annyira megnőtt a bejárható terület. A Just 
Cause 2 az a kivétel, ami erősíti a szabályt: 
az új szigetícsoport) egy fokkal kisebb, 
mint az előzmény San Esperitója. Kisebb, 
de sűrűbb: a karibi kollégával ellentétben 
Panaun nem kell fél óráig kolbászolnunk 

a végtelenített erdőben, amíg lakott telepü- 
lést, érdekes eseményt vagy legalább vala- 
mi egyedibb sziklát találunk. Panau flórája 
és faunája kifejezetten változatos, nagy 
síkságokkal, sűrű dzsungelekkel, és térdig 
érő hóval fedett, égbe szökő hegyláncok- 
kal. Végre a városok is igazi városok lesznek, 
nem fél tucat utcából álló, feldicsért 
falvacskák - a nagyobb településeken igazi 
felhőkarcolókat találunk, és mászhatunk 
meg, ha úgy tartja úri kedvünk. 








ÚJ /E 
AJust Cause első részét leginkább a játékme- 
net tartalmatlansága (csak remélni tudom, 
hogy van ilyen magyar szó) miatt érték 

jogos kritikák. A sziget szép volt, de üres, a 

fő történeti szál lineárisan egymásra pakolt 
küldetésein kívül alig akadt valami tennivaló, 
és ami akadt, abban sem volt sok köszönet 

- a különféle települések szörnyűségesen 
önismétlő felszabadítása hamar unal- 

massá vált. A második epizódban minden 
megváltozik. A fő történetszál több helyen 
elágazik, több küldetést kapunk, ezeket 
jobban kidolgozzák és jobban prezentálják 

- a többségük látványos animációs betéttel 





kezdődik és végződik. A településfoglalás 
marad, viszont végre lesz igazi értelme. 

Egy város vagy erődítmény elfoglalása 

után ,befolyási övezetet" építhetünk ki, és 
akörnyéken rosszalkodva (minél nagyobb 
káoszt okozva a kormányerők soriban) ezt az 
övezetet szélesíthetjük. Az Avalanche célja, 
hogy a játékos minden megmozdulását, a 
mellékküldetéseket - sőt, azokat az időszakot 
is, amikor csak ,bohóckodsz" a szigeten — a 
sztori szolgálatába állítsák, azaz minden 
megtett lépéssel, minden levegőbe repített 
ellenséges járművel közelebb kerülj a végső 
célhoz. A mellékküldetések között pedig 
megjelennek a különféle versenyek: időre, 
ellenfelek ellen, de akár méretes ugratókkal 
szabdalt ügyességi pályákon is. 

Akciójáték nem sokat ér tisztességes fegyver- 
arzenál nélkül -— a Just Cause 2 ezen a téren is 
bővül egy nagyot. Nem fegyver, de kötelező- 
en visszatérő szereplő a bármilyen járműbe 





beakasztható, a gépek közti ,ugrálást" lehe- 
tővé tevő siklóernyő, amit az ígéretek szerint 
ezúttal még intenzívebben használhatunk. A 
fegyvereinket a feketepiacról fogjuk besze- 
rezni, a játék elején kapunk egy rakat jelzőra- 
kétát, ezeket fellőve hívhatjuk magunkhoz a 
kereskedőt, és tőle vásárolhatunk. Nem csak 
fegyvereket, hanem különféle fejlesztéseket 
is: a rendszer első blikkre hasonlónak tűnik 

a Resident Evil 4-ben, vagy a Far Cry 2-ben 
tapasztalt szisztémához, ahol szintén több 
lépcsőben pakolhattuk a fegyvereinkre a 
pontosságot és sebzést növelő, vagy teljesen 
új lehetőségeket megnyitó alkatrészeket. Az 
első részben csak a maroklőfegyverekből 


tudtál egyszerre két példányt magadnál 
cipelni, most szinte bármit kétkezes stílusban 
kezelhetsz - a dolgok jelenlegi állása szerint 
nagyon durva kombinációk állíthatók össze 
(jobb kézben gépfegyver, bal kézben gránát- 
vető), de az Avalanche-nál még agyalnak 
rajta, hogy a végleges játékban is benne 
hagyják-e ezt a lehetőséget. 


A járművek száma szintén bővül, és a 
,Mmindennek van valami szerepe a történet- 
ben" megközelítésnek köszönhetően ezút- 
tal több misszióban is kötelezően használni 
fogjuk őket. Lesz például egy küldetés, ahol 
a diktátor szobrának fejét kell lerobbanta- 
nunk, és elszállítani valakinek - akkor lesz 
egyszerű dolgunk, ha nem gyalogszerrel, 
hanem egy vonóhuzallal felszerelt helikop- 
terrel vágunk neki a feladatnak. 


A háborút ezúttal sem egyedül kell meg- 


vívnunk. Panau szigetén három frakció is 
diktátor vesztét óhajtja, velük összehaver- 


otthon" kategóriájú mutatvány 


ui Ez tipikusan a ,ne próbáljátok ki 
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ges lút szó szerint kell érteni 














kodva jelentősen megnőnek az esélyeink. 
Mindhárom frakció külön küldetés-szállal 
rendelkezik, ezek abszolválása abszolút 
opcionális, viszont a kilátásba helyezett 
jutalmak miatt (pénz, új fegyverek és jármű- 
vek) mindenképpen ajánlott. A Just Cause 2 
szerencsére szabadon kezeli a frakciók közti 
viszonyt, nem haragszanak meg ránk, ha a 
többieknek dolgozunk, és a Mercenaries- 
szériában gyakran tapasztalható ,nem 
adunk több küldetést, mert szétrakétáztad 
egy bázisunkat" szituáció sem következhet 
be. A Just Cause első része nem volt rossz, a 
másodiktól meg sokkal többet várunk - ha 
a fentiek megvalósulnak, okkal és joggal. 


Hz Rico arcképét a lexi- 
konokbanis megta- 
láljuk- a merészség 
címszónál 






pe "WA földön-vízen-levegőben szlogent itt abszo- 
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A Battlestations: 
Midwawy folytatása — 
azaz légiharc, 

tengeri harc, tenger 
alatti harc, mindez 
mind az akciót, mind a 
stratégiát kedvelő 
játékosok számára 
emészthető formában. 
A magyar fejlesztők 
közel kész játékát 
próbáltuk ki! 


EETSZEZZ (EZRES ELEN HESRE] VEGSESZBE 
"3 jú 






















Mióta a nagyközönség ráunt a Digital Reality 
futószalagon (lánctalpakon?) érkező középszerű 
tankos stratégiai játékaira, a Panzers-sorozattal 

világhírnévre szert tett Stormregion kiadója pedig csőd- 

be ment, a Crytek mellett az Eidos Hungary lett a magyar 
videojáték-fejlesztés utolsó igazi védbástyája. Első játé- 
kukkal, a 2007-es Midwayjel rögtön sikerrel indítottak: 
második világháborús akció-szimulátor hibridjükből bő 
egymillió példányt sikerült eladni, ami, figyelembe véve, 
hogy egy új konzolgeneráció csecsemőkorában jelent 
meg, borzalmasan kesze-kusza fejlesztési körülmények 
után, igen szép eredmény, A sikeren fellelkesülve, immár 
nyugodt körülmények között a csapat nekilátott, hogy 
mindazt, amit a Midwayben láttunk, a négyzetre emelje. 





Egy hóeséses téli délutánon szerkesztőségünk Grath-et, 
Wilsont és jómagamat magába foglaló kemény magja 
felkerekedett, hogy személyesen vizsgálja meg, mit 





is hegesztenek eidosos barátaink immár bő két éve. 
A csapat utolsó látogatásunk óta egy gyönyörű, új 
irodaépületbe költözött, és láthatóan sokkal nyugod- 
tabb körülmények közt nevelgeti csemetéjét, mint 
anno annak bátyját. Ezúttal nem estek át milliónyi 
kiadócserén, platform módosításon, névváltoztatáson, 
a Midwaynek hála pedig megfelelő tapasztalattal is 
rendelkeznek a világháborús témában. 


Ami viszont talán még fontosabb, a fiúk hihetetlen 
nagy lelkesedéssel és odaadással viseltetnek második 
gyermekük iránt, tényleg, öröm volt hallgatni a csillogó 
szemű előadásaikat. A folytatás első, azonnal szembe- 
ötlő változása a grafikában következett be. A bődületes 
látványhoz persze nagyban hozzájárult a prezentá- 
ciót futtató kolosszális méretű HDTV, ami felvetette 
bennünk, hogy már eleve az épületet is e köré építették, 
de a külcsín ezt leszámítva is lehengerlő. A víz mesés 
gyönyörűséggel hullámzik, fodrozódik, a hadihajók, 
repülőgépek pedig a legutolsó csavarig kidolgozottak. 
Immár számos különböző időjárási körülmény színesíti 
a gyönyörű hadszíntereket, a szigeteknek pedig ezúttal 
már vannak -stratégiai jelentőséggel is bíró — talapzatai 
is. A hatalmas területeket átölelő játékteret és igen 
magas egységszámot figyelembe véve az összkép 
minden tekintetben lehengerlő, és teljes mértékben 
világszínvonalú, a magyar grafikusok láthatóan még 
ott vannak az élvonalban. De mit sem érne a folytatás, 
ha csupán a külcsínt csinosítgatták volna tovább és 
kitalálnak mellé egy új hadjáratot. A Midway megje- 
lenése után a fiúk összeszedték a világ szaksajtójában 
megjelent csaknem valamennyi kritikát, szorgalmasan 
átböngészték a rajongók összes fórumbejegyzését, 
majd ezekre reagálva álltak neki a folytatásnak. 


Az egyik legérzékenyebb kérdés az volt, mennyire 
menjenek el inkább stratégia-, vagy netán az akció 
játékstílus irányában. Nos, hogy egyik kategória kedvelői 


battlestations: pacific ELŐZETES 


LEV ELATE ZT TELS e TEL ETL OTT SZA eSek e ee MESA Tett eiE LEN 
tés egy veszett iramú három perccel kezdődik, amelyben kizárólag a becsapódni készülő öngyilkosok 
megsemmisítésével kell foglalkoznunk. Hibázni nem ajánlott... 
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A stratégiai képernyő sokkal áttekinthetőbb, mint eddig, ráadásul a kezelése is egyszerűbb lett. Most 
már például bármilyen parancs-sorozatot láncba lehet fűzni ! 


a Leyte-öbölben csata elején feltűnő japán kamikázék 
tényleg ezen a helyszínen lepték meg előszöi 
stratégiájukkal az amerikaiakat. Az egyes repül 
tengeralattjárók és i csatahajók -— melyekből össze- 
sen közel 100 (!) típus található a Pacific-ben - olyan 
j pontossággal és korhűen lettek megalkotva, hogy még 
a legelvakultabb második világháborús modellgyűjtő i: 
minden anyacsavart a helyén fog találni. A játékmenet- 
ben viszont némi finomhangolást kellett végrehajtani az 
élményt szem előtt tartva, így például hosszas huzavona 
után úgy döntöttek, hogy a bombázók gyilkos terhe egy 
rövid idő után magától újra megjelenik rakterünkben, 
nem kell azért visszaszállni a repülőgép-hordozóra, mint 
azt a Midwayben kellett. Erre azért volt szükség, mert 
ezaz említett procedúra hiába volt valósághű, értékes 
perceket vett el az akciódús játékmenetből. 


A multiplayer már az 
első résznél is hihetet- 
lenül népszerű volt, 
a fejlesztők pedig 

! peter erÖ tn TŐ 
hogy a játékosok most 
még elégedettebbek 
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A három egyjátékos pálya alapján, amiket szerencsénk 
volt megtekinteni (és nekem korábban kipróbálni), az 
akció-stratégiai rész egy picit inkább az előbbi irányába 
lett elcsúszva. A pályák több, három-négy nagyobb 

; elérendő céllal rendelkeznek, melyek között immár 
checkpoint-rendszer is működik. Pár alkalommal, példá- 
ul a már említett Leyte pálya elején be leszünk szorítva 
egy pozícióba, míg például precíz célzással leszedjük az 
öngyilkos gépeket, utána viszont máris repülőbe patta- 
nunk, ahonnan immár szabadon kommandírozhatjuk 
többi egységünket is. A pályák mindegyikén különböző 





hetőek a következő pályákon. Seregünk- 
re egyébkéntis érdemes vigyáznunk, nem csak éppen 
hogy teljesíteni minden pályát, mert számos túlélő hajót 
továbbvihetünk következő megmérettetésünkre. 


Az egyjátékos mód újrajátszási értékét nagyban növeli, 
hogy több nehézségi szint is helyet kap a játékban, 
melyek közül a legnehezebb még a bemutatót tartó, 
kezdőnek nem igazán nevezhető fejlesztőt is pillana- 
tok alatt két vállra fektette. Itt már tényleg mesterévé 
kell válnunk mind a repülők és hajók irányításának, 
tüzelésének, mind a stratégiai térkép kezelésének. A 
könnyebb fokozaton elég, ha az egyik játékmódnak 
leszünk mesterei, a játék csaknem minden felvonása 
végigjátszható gépről-gépre, hajóról-hajóra váltva 
akcióorientáltsággal, vagy pedig a valós idejű stratégiai 
térképen, ha megfelelően manővereztetjük egysé- 
geinket. Az ideális persze az, ha valaki használja és 
kihasználja mindkét , világ" lehetőségeit. 


A Pacific nem csak külcsínben tett ugrásszerű fejlődést 
elődjéhez képest, de igen jelentősen megemelték a 
térképen egyszerre jelenlévő egységek számátis, ezáltal 












sokkal grandiózusabb, monumentálisabb csatákat 
élhetünk majd át. Jelentős taktikai újítás azis, hogy 
ezúttal már ellenséges fennhatóság alatt lévő szigeteket 
is képesek leszünk elfoglalni, méghozzá kétféle módon 
is. A csapatszállító hajóknak, ha megfelelő közelség- 

be érnek egy szigethez, kiadhatunk egy elfoglalási 
parancsot, amire bátor bakáink csónakba pattannak 

és tömegesen indulnak meg az adott földdarab fele. 
Előtte persze érdemes nehéztüzérségünkkel alaposan 
megtisztítani a tengerpartot, különben egységeinket 
szisztematikusan felőrlik, de legalábbis jóval több időbe 
telik majd hódító hadjáratuk. Ejtőernyős alakulatokat 

is ledobhatunk a kiszemelt célpontnál, ennek főleg a 
roppant élvezetes, új multiplayer módban, a szigetfog- 
lalós mókában van komoly szerepe. Multiban egyébként 
lehetőségünk van előre meghatározott keretösszegből 
egységeket is vásárolni, itt azért is lesz kiemelt szerepe 
az elfoglalt szigeteknek, mert a hadigépeket egyből le is 
tehetjük új földdarabunknál. 


A Midwayjel a mai napig több ezren játszanak több- 
játékos módban, így hát nem csoda, hogy az Eidosnál 
igen komoly figyelmet szentelnek ezúttal a multinak 
is, Öt különböző játékmódban mérközhetünk meg 
egymással, melyek egyik részében, mint például a 
szigetfoglalós módban a stratégián lesz a hangsúly, 
míg a többiben inkább az akció dominál, Az egyik 
játékmódban például az első csapat repülőgép- 
hordozókkal inváziót indít a másik bázisa ellen, az 
ellenfélnek pedig minél tovább meg kell védenie a 
sziget kulcsfontosságú létesítményeit - utána pedig 
csere. Ez a játékmód valami hihetetlenül intenzív és 
akciódús, hangulatában pedig az alapvető eltérések 
ellenére is teljesen az első Battlefield játék addiktív 
multimeccseire emlékeztetett minket. Itt végre megér- 
tettük, mennyire jó ötlet volt, hogy ezúttal nem kell 
folyton ,bombafeltöltéssel" foglalkoznunk - az igazán 
rutinos játékosok amúgy se pepecseltek ilyennel 


korábban sem, inkább óceánba hajították 
kifogyott gépüket, és már gyártották is a 
következőt. Szintén az álnok taktikák megelő- 
zése végett, ezúttal a repülők, hajók nem sebzik 
egymást ütközéskor, nem lehet csak úgy önjelölt 
kamikázét faragni bármelyik egységünkből. 


A bemutatott prezentáció, majd a játék kipróbálása 
egyöntetűen lehengerelte kicsiny triónk szőrösszí- 
vű tagjait. A látványvilág, főleg a szuperrészletes 
modelleknek, az immár változatos időjárásnak és a 
rengeteg pici, de hangulatos apróságnak köszönhetően 
valóban lehengerlő, abszolút csúcskategória, melyre 

a világon bármely fejlesztő stúdió büszke lehetne. A 
japán kampány és az új, kidolgozott multis játékmódok 
már önmagukban is elegendő alapanyagot nyújtaná- 
nak a Midway méltó folytatásának; külön öröm, hogy 

az Eidosnál nem elégedtek meg csupán ennyivel, de 
minden tekintetben tovább finomították, bővítették a 
már egyszer bevált ötleteket. A fiúk láthatóan tényleg 
beleadnak apait-anyait, nehezen tartjuk elképzelhe- 
tőnek, hogy a Battlestations ne hozza vissza a magyar 
játékfejlesztés utóbbi időben kissé megkopott hírnevét. 
Most pedig, hogy gyakorlatilag tényleg minden 
elképzelhetőt kihoznak ebből a második világháborús 
témából, reméljük valami eltérő stílusban, környezet- 
ben is megmutatják majd tehetségüket. Az biztos, hogy 
ötleteknek nincsenek híján. 


I A japán kampány bizony tele leszilyen jelenetekkel; a 
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A gépek most is festhe- 
tők lesznek, és termé- 
szetesen a minták nagy 
része most is hazafias 
indíttatásból bikinire 
vetkezett lányokat 
ábrázol. 

God bless America! 
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MINDEN IDŐK LEGSÖTÉTEBB BATMAN-KÖTETE. MINDEN IDŐK 
LEGÍGÉRETESEBB BATMAN-JÁTÉKA. TÖKÉLETES PÁROSÍTÁS! 


. kiadó eidos 

— — fejlesztő rocksteady . : 
platform pc, ps3, xX360 " 
jee egál 


T áncoltál már az ördöggel sápadt holdfénynél? A 
Batman: The Dark Knight alkotói igen, minden 
idők legprecízebben összehangolt marketinggépezete 
közel egy évnyi megfeszített munkával kreált legendát 
már mozikba kerülése előtt egy olyan filmből, mely 
pénzgyártásra volt ítéltetve. Az időközben elhunyt és 
így a Dark Knight iránti érdeklődést maximálisan az 
Fe egekbe pumpáló Heath Ledger ugyan teljesen jogosan 
kapta meg az Oscar-szobrocskát Joker megformálásá- 
űj ért, de a nagyon könnyedén kezelt és a következetessé- 
gét helyenként megtartani képtelen forgatókönyvvel 
megtámogatott látványfilm sokak szerint garantáltan 
í LELTE rá e gáz get ut ea ET eE] 
- de persze szórakoztatási faktorából ez mit sem von 
le. Főleg nem abból a lázból, amit elindított, olyan 
Batman-rajongást zúdítva a világ nyakába melyre Tim 
Burton klasszikus adaptációja óta nem volt példa (és 
még akkor sem feltétlenül). Habár a hivatalos Dark 


Batman kütyüi 
között ezúttal egy 
ajtórobbantó szer- 
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Knight-feldolgozás a Pandemic ausztrál divíziójának 
csetlései-botlásai miatt hamvába holt, a Sötét Lovag 
által keltett hisztéria elég volt ahhoz, hogy Batman 
ismét visszakerüljön a potenciális témák közé - az Eidos 
pedig jött, látott és remélhetőleg győz, olyan irányból 
közelítve az alapanyag felé, melyre eddig annyira még 
nem volt példa. Rapture találkozik Gothammel! 


EXTRAVAGÁNS GUMISZOBA 

Ugyan Batman a filmekkel vált igazán széles körben 
ismertté, gyökerei mégis a képregényhez kötődnek: ezt 
jól tudja az Eidos és a RockSteady is, az Arkham Asylum 
az azonos címen futó miniszériából merít ihletet; nem 
közvetlenül másolva azt, de ahhoz nagyon hű betekin- 
tést nyújtva minden idők egyik legelborultabb történe- 
tébe. A kaland Arkham szigetén kezdődik és tulajdon- 
képpen végig ott is zajlik — Joker sokadik baklövése 
után végre Batman biztos karjaiba és high-tech bilincse- 
ibe kerül, ingyen belépőt nyerve az elmegyógyintézet 
falai közé. Ám a széles mosolyt még így sem sikerül 
letörölni az arcáról, a mesteri gonosztevő egycsapásra 
átveszi az uralmat a legelvetemültebb bűnözőket őrző 
központ felett, Batmant barátian szadista keringőre 
invitálva, ráküldve az összes kultikus nemezist. 


Vagyis Batman gondban van. Mit tesz ilyenkor egy 
szuperhős, aki az éj leple alatt éli ki perverz állatszerető 
vódik, hogy csendben és titokban lecsapva javítson az 
esélyein. Az Arkham Asylum szakít azzal ahagyomány- 
nyal, hogy képregényadaptációt csak agyatlan beat em 
up formában lehet feldolgozni. Tetszenek emlékezni 
2007 egyik legjobb játékra, az FPS-t a System Shock-féle 
szerepjátékos oldalról megközelítő BioShockra és az 









ezt jóval megelőző, a lopakodást favorizáló Riddickre? 
Az AA ilyesmi lesz, gyakorlatilag keresztezi a két kult- 
klasszikust, méghozzá nem is akárhogy. Riddick és 
Jack ugyan hadseregeket megszégyenítő arzenállal 
aprította aktuális ellenfeleit, Batman mégis kénytelen 
arra hagyatkozni, amit az intézet falai között talál. 


KErSjCeT B 

Például a kezeire, Batman továbbra sem viccel, a szikla- 
szilárd latexbe bújtatott öklökkel még mindig embereset 
csap oda, ahová kell - ez 


Ám azagilitás mellett nagy szerep jut a lopakodásnak is: 
mivel a folyosók többségét több főből álló csoportok tart- 
ják felügyelet alatt, ezért nem célszerű hörögve rárontani 
egy részeg drukkerhordával felérő csapatra. Célszerűbb 
lopakodni, Batman Sam Fishert megszégyenítő módon 
aknázhatja ki azárnyékok nyújtotta magányt, lesből 
támadva. Arkham erre temérdek lehetőséget teremt, 
Batman játszi könnyedséggel függeszkedhet a plafonon 
azalaphelyzetben meglévő batkötélnek hála. Ennek 
stratégiai szerepe látványos és tulajdonképpen nélkü- 
lözhetetlen, a csendben és titokban elintézett ellenfelek 
hiányától a többiek bepánikolnak, hajlamosak lesznek 
szétszéledni, remek prédává avanzsálva ezáltal. 


Ellenfélből nem lesz hiány, a gépfegyverrel és 
bárdokkal felszerelt mezei őrökön felül az Arkham 
Asylum a legkultikusabb nemezisekkel tölti fel az 
elmegyógyintézet szobáit. Batman nem csak a Mark 
Hamill által ,felhangolt" Jokerrel kénytelen összeakasz- 
tani a bajuszt, hanem az alaposan újraértelmezett 
Harleguinnel vagy épp Zsasszal, az elmebeteg soro- 
zatgyilkossal is. Ahhoz, hogy a képregény rajongói ne 
vasvillákkal és égő fáklyákkal keljenek ki a RockSteady 


általában pedig a másik feje A játék félelmetesen jól néz ki, azt viszont csak 


búbja, esetleg gyomorszája. 


Az RA márazelejétől kezdve remélni tudjuk, hogy játszani is ilyen jó lesz vele! 


éreztetni akarja, hogy 

Batman tényleg a sötét sikátorokban tanult verekedni: a 
küzdelem az esetek többségében közelharcra korlátozó- 
dik, ahol Batman üt, rúg és orrokat tör. Akár kombókban 
is, az AA erősen támogatja a támadási formák ügyes 
MT etel deet [do VET a eeiaya vol kel [et fet erot Lé: 1) 
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módosításai miatt, a brigád a DC Comicsszal szoro- 

san együttműködve értelmezi újra a gonoszokat. Az 
Arkham Asylum egyértelműen az eddigi legsötétebb 
Batman-kaland lesz, amely a nagyon stilizált és a való- 
ságtól messze álló karaktereket jóval reálisabb közegbe 
emeli át - az eddig közzétett felhozatal ráadásul messze 
nem teljes, az AA rengeteg kérdőjelet hagy a legyőzen- 
dő ellenfelek kilétét illetően, így egyáltalán nem kizárt, 
hogy Arkham felfedezése során feltűnik majd Mr. Fagy 
vagy épp Kétarcis. 
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A nyomozási mód beindulásakor a kijel- 
ző kicsit megváltozik, hisz ekkor Batman 
MOSZ G TELT LELETET ITALT ő 
vizsgálni ujjlenyomatokat, és ez alapján 
ELLTU EZ TELEL LATTAL ÉZT LÓ 
követése, hullák azonosítása, biztonsági 
LOL LA GMO OL EL AA TE AtTa 
megannyi más trükk! 
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Az viszont már most biztos, hogy a biztosan jelen lévők 
mindent megtesznek azért, hogy Batmannek ne legyen 
könnyű dolga. Elsősorban a döntéshozatal terén, Batman 
nem csak agyatlanul pofozkodik, de kénytelen időnként 
gondolkodni is (lévén a képregényben ő detektívkedik is). 
Az Arkham Asylum a Condemnedben látott nyomozós 
szálat is diszkréten átemeli és kiterjeszti, eddig nem látott 
vetülettel ruházva fel az aktuális Batman-adaptációt. Mit 
jelent ez a gyakorlatban? Első körben nyomkeresést, a 
gadgetek terén továbbra is elsőosztályú felszereléssel 
bíró köpönyeges hős nem csak az események szálait 


pc ps3 x360 
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" " Nyújt, elsősorban a szituációk 


és az egybefüggő akciódús 


részek terén. A bossfightok E 
ksd 


levezénylését az AA többnyire 
nem a hagyományos, ,addig 


"Üütöm/lövöm míg le nem apad 


azéleterő-csikja" rendszer 
uld ozzdE N at talan] 
számításba veszi a környezetet 
is. Zsasz legyőzése ennek remek 
példája, az elmebeteg gyilkos 


Joker ugyan teljesen másként néz ki, mint a Dark 
Knight filmben, de ugyanolyan őrült lesz! 


göngyölíti fel minták és szubsztanciák begyűjtésével, de 
akár halálos kimenetelű helyzeteket is megold kisebb 
trükkök által. Példa? Joker egyik kegyetlen játékába több 
egykori őr is bekerül: a rácsok mögé zárt személyzetet 
csupán percek választják el a haláltól, a mérges gázzal 
épp feltöltésre kerülő terem láttán Batman cselekedni 
kénytelen. A helyzet megoldása nem egyszerű, de nem 
lehetetlen - a röntgenszerű átvizsgálás után nyilvánvaló 
válik, hogy a termet behálózó elektromos kábelek egy 
nagy, jelenleg inaktív ventillátorban végződnek. Megol- 
dás? A Batarangot elhajítani úgy, hogy az pont bekap- 
csolja a lapátokat, másodpercek alatt virágillatú levegővel 
töltve fel a helyiséget. 


HAJÓTÖRÖTTEK 

És ez csak egy szituáció volt a sok közül, Joker és a 
többiek machinációjának hála ilyen és ehhez hasonló 
helyzetből még temérdek várható, igaz általában 
egyetlen, de kielégítő és tapasztalatban bővelkedő 
megoldással. Merthogy Batman is halad a korral és 

a BioShock hőséhez hasonlóan fejlődik. Az Arkham 
Asylum a harcok során osztja az XP-t, nagy átlagban 
akkor, mikor sikerül valakit lepofozni — a mennyiség " 
függ a bevitt ütések számától és fajtájától. Az így 
szerzett keret több mindenre is felhasználható, Batman 
első körben új mozdulatokkal bővítheti repertoárját, 
de növelhető a ruhája tökéletesítésével védekezése 
vagy épp életereje. Az AA e téren is beáll a sorba és 
elsősorban a nem magas kihívást keresőknek kedvez: 
belet ádea da áa meet et aozáatan ei Eta 
egészségügyi csomagokkal bajlódni, sem arra várni, 
hogy magától visszatöltődjön, a HP-csik minden egyes 
nagyobb összecsapás után visszaáll a maximális értékre 
- elhalálozni tehát annyira nem könnyű, de ez közel sem 
jelenti azt, hogy az AA nem nyújt semmiféle kihívást. 


sazintézet falai között is folytatni 
kívánja mesterségét, ezúttal egy 
villamosszékkel. A már majdnem 
feszültség alá helyezett kivégző- 
eszközt látva Batman kénytelen 
megoldást találni: Zsasz és az 
áldozat több szinttel lejjebb ván, 
az pedig biztos, hogy a kapcsolót a 
nemezis azonnal megnyomja, amint. : 
eltilt Erre a elere [u 
hidalható át egy ilyen helyzet? 
Ismételten gondolkodással, a terep 
GIL LILA el eztet tetel 
foác eine ee ráget ááá 
megmászva, melyeken lengedezve 
könnyedén átszelhetők a távolságok. 
Ezek megtalálása nem csak a kütyük 
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Gyilkos Krok az eredeti sárgás-zöldes 
pikkelyeit szürke, és szögekkel kivert 
bőrre váltotta, és az ígéretek szerint 
minden eddiginél állatiasabb harcos lesz. 


NSZ 


segítségével történhet vagy történik, de a segítőtár- 

sak bevetésével is - Batman Arkhamban is talál majd 
segítőkész kollégákat, de rádión keresztül folyamatosan 
tartja a kapcsolatot Barbara Gordonnal, azaz az Oráku- 
lIummal is: Alfred ezúttal otthon fényesíti az ezüstöt, az 
Orákulum viszont mindig remek tanácsokat oszt meg 
azéj sötét lovagjával. 


Ugyan az Arkham Asylum idén biztosan a boltokba 
kerül, továbbra is súlyosan sok a kérdőjel. Kik lesznek 
pontosan az ellenfelek, hány órás lesz a játékidő, 
mekkora lesz a bejárható terep? Válaszok sajnos 
nincsenek, az viszont szinte már biztosnak látszik, 
[ree b aa KS rea aa KA tel dalate] 

csak az elmegyógyintézetben bonyolítja a dolgokat, 
hanem az annak helyt adó szigeten is. Így egyáltalán 
nem kizárt, hogy Batman járműbe, remélhetőleg a 
Batmobilba is bepattan, megtörve ezzel az egyelőre 
nem túl változatosnak tűnő barangolós részeket. Habár 
azok minőségére sem lehet panasz, főleg a látvány 
terén, az AA a felső KEP JEG fejlesztések sorához 
csatlakozva a harmadik generációs Unreal motorból 
hozza ki a kisajtolhatót, méghozzá pazarul. A 
fény- és árnyékhatásokkal, a bővebb színpa- 
Mezei e [Ae ET 
tényleg egy új territórium nyílik meg 
a Batman-adaptációk világában, 
minden eddiginél egyedibb 
és stilizálttabb megköze- 
LESSEE Us 


is alaposan megváltozott, az új szerelése 





pc ps3 x360 vam asylum ELŐZETES 


Az eddig mindig vörös-feketében járó, 
feler L d TT Tee LATE COLT 3VÁTTT [1] 


inkább pornóst idéz, mintsem bohócot. 








































a 
egy nem túl ismert epizódot a több évtizede 
hódító szuperhős életéből. Az Arkham Asylum 
eddig úgy tűnik, hogy okosan, ügyesen és 
intelligensen emeli át a Chronicles of Riddick 
és a BioShock legjobb elemeit, sikeresen 
ESZE GEN LELT EVEN et Ee zet ete ete 
a temérdek harccal és a CSI-t idéző nyomo- 
zással. Látványos, tartalmas és kellőképpen 
akciódús egyveleggel bővülhet az elmúlt évek 
során csúnyán hanyagolt téma: épp itt volt 
már az ideje annak, hogy a Sötét Lovag 
előbújjon rejtekéből és úgy csapjon 
le, ahogy eddig még nem tette. 
Meglepődni mindenki szeret 
—- Batmanre már igencsak 
ráfér, hogy valaki végre 
jó alaposan rához- 
EGG HET 
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Kratos története anno a legizgalmasabb pontnál maradt abba: épp megindult a háború a titánok 


és az istenek között. Most ezt vezényelhetjük le a spártai hőssel. 
Mae 


őket, hogy a God of War III ennek a konzolgenerációnak a meghatá- le i: istent mindent elpusztító 
rozó játéka lesz!", mondja a játék rendezője, Stig Asmussen. Ami az il j. 
állítás első felét illeti, igazat mond - a harmadik rész is arról szól, hogy a végle- 
tett Kratos véres utat vág a görög mondavilág még életben maradt 
Jjai között. Ami pedig a második állítását illeti — elnézve a már működő. 


Et § ; Í 
Nem akartuk megváltoztatni az alapokat — de úgy megerősítettük —— á nem egy kegyet- — 


játékból bemutatott negyedórás videót, hát meg van rá az esélyi 


HÁBORÚK HÁBORÚJA É agy várost, vagy éppen n 
A játék grandiózusságát mi sem tükr. bban, mint az alapsztori, a kii i AS : 
ló pont. A God of War II-t ugye ott hagytuk abba (Kratos teljes történetét a 
következő oldalpáron olvashatod), hogy a spártai harcos a végletekig dühítve 
meglépi azt, amire még a sok aljas húzást látott olümposzi istenek sem számí- 
tottak: kiszabadítja, mi több, hadba vezeti a titánokat. Ez pedig nem jó hír, hisz 
anno Zeusznak minden erejét és szövetségesét be kellett vetnie, hogy ezeket 
jásokat legyőzze, és letaszítsa a Tartaruszba. Most azonban Atlasz, Kronosz, 
Hüperión és a többiek kiszabadultak, és Kratos segítségével nekiindulnak 
bosszútállni. 











ver té 
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éltek bezárva, mozdulatlanul, hogy a flóra és a fauna szépen belakta őket - a 
bokrokat meg a pockokat pedig szép lassan követték az emberek, és a játék 
jelenjében már természetesen a szörnyetegek is. Így aztán a titánok legtöbb- 
ször egyszerűen csak a pályát jelentik - ugyanúgy vannak rajtuk erdők és 
mocsarak, sivatagok és templomromok, falvak és hegyoldalak, mint a szimpla 
anyaföldön. Ugyanúgy fogunk harcolni a mezőkön, kapaszkodni a szirteken, 
kutatni a barlangokban, egyensúlyozni a vékony hidakon. 


De ez csak a felszín, amikor a dolgok nyugodtan folydogálnak - ne felejtsük 
azonban el, hogy háború dúl, a titánok háborúja. Ez pedig azt jelenti, hogy 
amikor a titán közelharcba vagy mágikus küzdelembe bonyolódik, akkor bizony 
finoman szólva is remegni fog a talaj a lábunk alatt. Néha a titánt támadó 
hatalmas fegyvereket kell elkerülnünk, máskor pedig épp ellenkezőleg, ezekbe 
kapaszkodva juthatunk tovább. Amikor a titán a hátára esik, Kratos, és minden 


14 

I A fiatalok takarják el arcu- § 
kat, a szemkitépés nem szép 
látvány... 


VETÉSI 
s 


ú 





irányítható lesz. Ez azt jelenti, hogy amikor levertük az adott bestiát — ilyen 
lesz a küklopsz, aminek amúgy egy goblinszerű szörnyeteg a , sofőrje"; de 
tuti lesz négylábú hátasunk is - akkor nem csak a kivégző kombináció lesz 
elérhető, de egy másik is, amivel a szerencsétlen jószág felett átvehet 


körülötte levő ellenfél is a földre ZTE 33 77 TE ETET B az irányítást. Persze nem amolyan 
Fe áe ee tezeeüi A játékmenetet illetően nagy előrelépés nincs, de a JESTENÉTÉSSEFEZS 
fogjuk parancsainkat átadni az 


pillanatonkéntis változhat, hogy 7 TET Eg 7 53 ETTE 
a gravitáció merre húz minket-  KEfofolfojjál dosz tdfepábálet valakit kreiatáre ig La 


attól függően, hogy a ,gazda- 

test" épp merre lendíti azt. Ez mindenképpen feldobja majd a játékmenetet, 
remélhetőleg inkább izgalmas és változatos kihívásokat, és nem idegesítő 
részeket eredményezve. 


ERŐSZAKPARÁDÉ 

Mi újat is tud még a történetet lezáró darab? (Igen, lezáró, Kratos történe- 
tének ezzel vége - de arra azért lenne egy fogadásunk, hogy nem ez lesz az 
utolsó, God of War című programja a Sonynak...) A legfontosabb dolog egy 
olyan húzás, amit előző számunkban még, mint a Dantess Inferno legna- 
gyobb (egyetlen?) igazi saként mutattunk be: a szörnyek némelyike 


újdonsült , járműnek"; nem, Kratos 
nem ilyen fickó. Pengéit az illető 
vállaiba döfi, és ahogy azokat mozgatja, úgy mozog a nyomorult jószág 
alattunk. Nyilván nem élethű a dolog, de hát amikor egy hatalmas, mászkáló 
óriás lapockáján mészárolunk küklopszokat, ez a - meglepően sok helyről 
megemlített - kifogás elég hülyén hangzik... Mindenesetre az irányított 
szörnnyel egész sok támadás, kombináció elérhető, így ezekkel extrém nagy 
pusztítást tudunk véghezvinni - persze csak addig, amíg le nem hámozzák 
alólunk. Sokszor ez lesz majd a továbbjutás kulcsa, egy olyan helyzetet is 
láttunk, ahol egy utunkat álló faldarabot csak így tudtunk ledönteni, az 
egyik producer pedig arról beszélt, hogy lesznek olyan ellenfelek, akiknek 

a pajzsát csak az egyik ilyen, hátasként bevetett szörny mágikus támadása 
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tudja lebontani. Természetesen a pacitól nem csak úgy tudunk megszaba- 
dulni, hogy levágják alólunk — a küklopsz megsemmisítésekor hősünk példá- 
ul levágja a már-már sajnálnivaló bestia szemhéját és kitépi a szemgolyóját. 
Kedves. 


Egy másik típusa a meglovagolható lényeknek a hárpiáké — őket nem lehet a 
végtelenségig lovagolni, hisz egyszerűen nem bírják el Kratos mázsás testét. 
Szerencsére ők rajokban repkednek, és ha sikerült az egyikre rácsimpaszkod- 
nunk, nyert ügyünk van. Míg a rémült jószágok vadul repkednek — természe- 
tesen célpontunk felé -, mi ugrálunk egyikről a másikra. Sajnálatos módon az 
elhasznált" hárpiák nem élik túl a kezelést, hisz Kratos az ugráshoz a lendületet 
a szárnyak leszakításával járó nekilendüléssel szerzi... 


A harcban fő eszközünk termé- 
szetesen mostis a két láncos 


Kratos eddig sem volt egy szelíd fiú, de ahogy most 





névre hallgató, egy oroszlánt formázó fémkesztyű. Ez természetesen kisebb 
körben hat, mint a láncos kardok, cserében viszont ha betalál, az csodálatos 
effektekkel jár: az egyszeri élőholtak szétmállanak, a nagyobb bestiák pedig 
minimum megszédülnek. A távolsági fegyver is brutálisabb lett, az egyszeri 
íjból így lett a Tűz íja, ami nevéhez méltóan még közvetlen találat híján is 
képes végezni a delikvensekkel, Mi több, az élő fáklyává változott ellenfelek 
vérmérséklettől függően megvadulnak saját perzselődő húsuk szagától, és 
nekiállnak tébolyultan rohangálni, menekülni - és mivel nextgen játékról van 
szó, a tűz terjed, így ha egy tömeg közepén levő fickót sikerül lángra lobban- 
tani, akkor pár perc múlva már mindenkit szaggatnak a lángok. Még mindig 
nem elég a harci lehetőségek bővüléséből? Akkor biztosan örülsz, hogy a 
pusztakezes támadások arzenálja is kibővült - a megragadás-széttépés, 
illetőleg amegragadás-elhajítás mellé harmadik lehetőségnek beköszönt 

a megragadás-nekiindulás 
is. Ez azt jelenti, hogy a 
szerencsétlen, humanoid 


penge lesz, de az előző részekkel 5; KZZZESES 7 E 
ellentétben, ahol gyakorlatilag pusztít, arra eddig je votia] meg nem sok foldet] volt! jellegű ellenfeleket hón alá 


értelmetlen volt bármi mást 

használni, itt a fejlesztők egyik elsődleges célja, hogy ez megváltozzon, 
hogy azis működő taktika legyen, hogy a pengéket kis időre félrerakjuk. 
Ennek érdekében egyfelől a kezelés szintjén tesznek meg mindent: minden 
fegyvernek ugyanazok a kombói lesznek, csak agombnyomások hatására 
természetesen mindig más történik. Ezen felül bevezetik az azonnali fegyver- 
váltást (nincs menü, a d-paddal váltogathatunk), és lesznek olyan kombók 
is, amelyek direkt erre épülnek majd. De mindez nem lenne elég, hisz ha 

a fegyverek nem erősek, nem élvezet őket használni, akkor tökmindegy, 
milyen a megújult harcrendszer. Éppen ezért rengeteget dolgoznak rajta, 
hogy a pusztító eszközök is vadak legyenek - az első ilyen újonc a Cestus 


KRATOS SZTORIJA 


Origó: a hatalmas erejű spártai harcos egy 
kétségbeejtő helyzetben (nagyon jöttek a barbá- 
rok) felesküdött Árészre. A hadisten elfogadta a 
felajánlkozást, leverte atámadókat, és iszonya- 
toserővel ruházta fel újdonsült szolgáját. Igaz, 
hogy teljesen megszabadítsa emberi lényének 
maradványaitól, bezavarta hősét egy templom- 
ba, éslemészároltatta vele a feleségét és leányát. 
Kratos, mikor erre rádöbben, felmond urának (a 
láncos kardokat megtartja), egy átok következ- 
tében felveszi jellegzetes bőrszínét és-mintáza- 
tát, és elmegy szolgálni azisteneket. 





EzEEtő 


kapva Kratos őket faltörő 
kosként tudja bevetni. Ez nem csak ajtók betörésére alkalmas, de a nagy 
lendülettel egyszerűen félresöpörhetjük ellenfeleinket - képzelhető, milyen 
hasznos megoldás lesz egy mondjuk egy feneketlen szakadék szélén vezető 
kis ösvényen előadva... 


Az imént tömegeket említettem, és ez nem tévedés, Kratos ezúttal ex-istenhez 
méltóan nem öt-hat, hanem akár 50 ellenféllel is szembekerülhet. Természete- 
sen ezek nagyja aprólék lesz, néhány kisebb támadással szétzúzható csont- 
váz, esetleg kisebb kutya, minidémon. Ezek sem feltétlenül lesznek azonban 
ilyen egyszerűen levághatók, hisz megjelent egy új osztálya az ellenfeleknek, 
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Felfelé 
evő mikézsen 


jeéazt ls 


hajítással megöli hősünket, de ő már másodszor mászik 
LEESETT EL LELETET LE LL LD LA 
LEE LIE ETELE LL ETET ELL TETT LA 
LOL AL ALT GUS LENT AKT LE OLT 
be", ahol végül úgy dönt: ugrik. A megváltó halál helyett 
azonban állást kap: ő lesz az új hadisten! 


GODO PTE roi eu) 

Kratos még az olümposzi mértékhez képest is túlzottan 
LELNE HET G EE TELL EA see PET ela) 
rulez" elvet követve -, így verőlegényként ráküldik 
Argoszt. Ez a sokszemű óriás Héra (ő ugyebár Zeusz neje 
és persze nővére; állandó eposzi jelzője a tehénszemű - 
ismeretterjesztő rovatunkat olvastátok) házikedvence, 
így nem véletlen, hogy amikor a dög felfordul, a kollek- 








tívisteni gyülekezet felháborodik. Az semfeltétlenül 
OLE GEL LT ÁTLAG L ESSEK LTE LETT i CT él 
hanem egy titokzatos figura - és mikor antihősünk 
maga mögött pusztítást és halált hagyva ered a nyomá- 
LENOL LTAL ETL Lá CEE EL éget Zelda 
ELEMENT OLLÉ TULL LET TEAT ezt dei 
delő határozatot - de Kratos finoman szólva is nehezen 
KOLT Lt L 

GOD OF WAR II (P 
LEGO LA GEL LACEE ET LTAL ILLET á CT UL ALA LIL OTET GT [d 
sziak legyőzésében személyesenis részt vesz, Zeusz 
elérkezettnek látja az időt a cselekvésre. Egy átlátszó 
csellel elveszi Kratos erejét, majd egy hatásos monologi- 
zálás után ki is nyírja hősünket, Ezúttal még a Hádészba 








jutás előtt megmenekül: Gaia, a titánok anyja akarja 
felhasználni titkos tervében. Mivel a terv azzal jár, hogy 
siker esetén beverik Zeusz arcát (no meg az örökkévaló 
szenvedés az alvilágban nem olyan jó opció), Kratos 
belemegy az alkuba, és nekiáll felkeresni a moirákat, a 
sors fonalát szövögető hölgyeket. A keresés során össze- 
akad különféle hősökkel (ők sajnos nem érhették meg, 
hogyerről beszámoljanak másoknak), pegazusogol, 
titánokkal beszélget, de aztán eléri célját, és ahárom 
sorsistennő közül kettőt nemis kell felnyársalnia ehhez! 
Mikor Zeuszt színvallásra kényszeríti, kiderül, hogy való- 
jában ő Kratos apja (a vallatás során a főisten védelmére 
LEALL KAL T E EAT TER AET LÉT Sá tele été 
DOLGA E sa aaa LENT É 
titánokat maga előtt hajtva berobban az Olümposzra.... 
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semmit nem jelent, ez fix kettes! / 








világosság 





"Kratosra mindig is jellemző volt, hogy 
újító módon használta fel ellenfelei itt- 
. ott elejtett darabkáit. Ikarosz szárnyai- 
ról már szóltunk a cikkben, de legalá 
ilyen fontos lesz Héliosz napisten feje 
is. Természetesen ő nem önszántából 
fog megszabadulni e testrészétől, egy 
hatalmas bossfight után egy, az L1 és R1 
ritmikus nyomkodásával zajló klasszikus 
GoW-minijáték során fogjuk azt letépni 
(lásd a képen). Ez nem csak egy kandalló 
fölött jól mutató trófea, de a játékban 
is segíteni fog. Egyfelől zseblámpaként 
funkcionál, de mivel mégiscsak egy isteni 
alkatrészről van szó, mágikus hatásai is 
lesznek. Az élőholt ellenfeleket elvakítja 
a fénye, így azok egy ideig megzavarodva 
álldogálnak, másrésztpedigavarázslattal 
álcázott tárgyakat - tapasztalati pontot 
vagy életerőt rejtő ládák, titkosajtók - is 
megpillanthatjuk a fényében. 


Menjünk sorra - kezdjük a brutalitással. Kratos eddig sem volt álmos kiscica, 
most azonban, mivel a fortyogó düh mozgatja, még durvább lesz, mint eddig 
bármikor. Természetesen főként a kivégzések terén alkalmaztak pszichopata 
animátorokat, így ott már-már túlzásba vitt módon durva akciókra leszünk 
képesek. A kentaurokkal való leszámolás egyik módja? Kés a hasba, majd a 
belek kiráncigálása másik kézzel - mintha egy lelkes Han Solo dolgozna a 
tauntaunon. A kiméra is hasonlóan durván múlik ki - Kratos a letépett szarvával 
döfi agyon. A játék tehát abszolút véres, csak felnőtteknek besorolású lesz; és 
ez ígyis van jól. Az operatőr amúgy rájátszik e jelenetekre, a dinamikus kamera 
ugyanis e mozdulatoknál azonnal bezoomol, így közvetlen közelről láthatjuk, 
amint Kratos kitépi egy szerencsétlen küklopsz egyetlen szemét, vagy kettétép 
egy zombiszerű jószágot. 





Menjünk tovább: a megvalósításra nem lesz panaszunk. Igaz, nem olyan 
sokkolóan látványos a program, mint mondjuk anno a Heavenly Sword volt, de 
már most sokkal jobban néz ki, mint a két hónappal ezelőtt bemutatott verzió. 
Természetesen a fejlesztők mindenféle impresszív statisztikákkal akarnak 
meggyőzni minket, hogy ez tényleg a következő generáció God of Warja (a 
kedvencünk: , az új Kratos modellt önmagában sem bírta volna el a PS2"), de 


t ük, Kratos nem sokat 








elég megtekinteni egy pár másodperces, agresszivitásban gazdag jelenetet a 
játékból, és mindez azonnal látszik. Kratos hatalmas elánnal, pillanatnyi lelassu- 
lás nélkül vág rendet 30-40 ellenfél gyűrűjében, a háttérben egy titán küzd meg 
Zeusszal, majd a pálya hirtelen elmozdul, amint az azt hordozó titánt támadás 
éri — egész erdők zúzódnak pozdorjává, sziklafalak tűnnek el - pazar látvány! 


És végül, az élvezetesség, egy pontosan talán meg sem határozható jelző, 
amelyben a sorozat mindig is bővelkedett. Mindegy, hogy a játék egyik logikai 
részén tologatunk oszlopokat, vagy egy kilométeres hegyoldalt mászunk meg 
vagy egy százméteres főellenséget vágunk le, a játék mindig képes újításokat 
felmutatni, meglepni a játékosokat, és elvarázsolni őket. A játék megtekintése 
előtt aggódtunk, hogy e téren lesznek gondok, hisz Kratos megálmodója, az 
első rész direktora, David Jaffe már rég lelépett a Sony Santa Monicától, és a 
második rész fejlesztését vezető Cory Barlog sincs már a cégnél. Azonban az új 
csapat (a korábban idézett Stig Asmussen, aki a projekt vezetője vezető pálya- 
tervező, illetve művészeti vezető volt az első, illetve második résznél) pontosan 
tudja, hogy mire van szüksége a világnak: egy felturbózott, még nagyobb 
léptékű, még brutálisabb God of Warra. És, nagy szerencsénkre, pontosan ez 
készülődik, hogy felvillanyozza jövő év legelejét! mi 











H Ezt a kentaurt már háromszor 
megültük a sorozatban... 
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Az árváltoztatás jogát fenntartjuk! 















MÉGSEM? MŰKÖDI 


tesztek 


amikben megbízhatsz 


GRATH 


Grath éjszakáit 
mostanában az aljas, 
bújkáló, gránátozó 
szemétládi; 
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info 
ÉRTÉKELŐNK MAGYARÁZATA 


10 Nem csakastílus, de az utóbbi öt 
év egyik legjobbja is. Legenda lesz. 


9 Azadott kategória egyik ásza, mely 
bőven megéri a gyűjtői verziót is. 


8 Remekjáték, mely legalább egy vé- 
gigjátszást mindenképpen megér. 


"7 Legfeljebb egy-két vonásában 
emelkedik ki a szürke tömegből. 


6 Vagy bugos, vagy randa, vagy unal- 
mas; valami nagy gáz van vele. 


5 Kilehet próbálni, de hát annyi 
sokkal jobb játék van... 


4 Néhány óra eltöltésére alkalmas, 
bár másnap már nem emlékszel rá. 


3 Haajátékstílus legnagyobb rajon- 
gója vagy, ezt akkor is kihagyhatod. 


2 Ha szakítás után depressziósan ki- 
nozni akarod magad, ez pont jó lesz. 


1 Hát, végülis elindul, szóval techni- 
kailag játéknak lehet nevezni. 
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A NEGYEDIKRÉSZMINDENIDŐK 
EGYIK LEGJOBB JÁTÉKA VOLT, 
AMELY HIHETETLEN ÉRZÉKKEL 
ÚJÍTOTTA MEG AZ AMÚGY IS 
SIKERES SOROZATOT. A MAJD" 
HÁROM ÉVE KÉSZÜLŐ ÖTÖDIK 
RÉSZ EKKORA FORDULATOT 
NEM HOZ - DE MINŐSÉGE, 
APRÓLÉKOSSÁGA ÉS A REMEK 
KOOPERATÍV-MÓD ÍGY IS LE- 
NYŰGÖZ MAJD MINDENKIT! 


KIADÓ CAPCOM 
FEJLESZTŐ CAPCOM JAPAN 
PLATFORM PS3, X360 
MEGJELENÉS MÁRC. 13. 
MULTIPLAYER 2 
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gytöbb minttíz éve futó sikersorozatot 
takar a Resident Evil cím, amely 1996- 
ban indult hódító útjára. Az újabb és újabb 
részek és mellékszálak nyomán lassan elkez- 
dett összeállni a kép a történeti háttérről, 
melynek kiindulópontja 1998 volt - ekkor 
robbant ki az első fertőzés azon vírustörzs 
által, amely az Umbrella laboratóriumában 
született meg az Ashford-família hathatós 
közreműködésével. 





Vélhetőleg nincs olyan videojáték- és horror- 
rajongó, akinek Raccoon City nevének emlí- 
tését követően ne futna össze a szemében 
a könny, szájában meg a nyál, elvégre a 
parádés bemutatkozást követő második 
rész a mai napig az egyik legjobb (sokak 
szerint A legjobb) túlélő horror. Ráadásul ez 
vezetett be mindannyiunkat a Raccoon City- 
nyújtotta apokaliptikus — zombihullámba, 
amely további játékok (harmadik rész, Code: 
Veronica, Gun Survivor, REmake, nulladik 
epizód, Outbreak, negyedik rész stb.) mellett 
figurákat, képregényeket, könyveket, és még 
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Kooperatív-módban természetesen - hacsak nem egy online összeszedett vadidegennel ültük le játszani - nincs gond 
a fegyverek, a lőszer elosztásával. A géppel játszva azonban már taktikázni kell, mert Sheva elég pazarló módon képes 
küzdeni. Ha például nincs nála más, az egyszeri tucatzombira (igen, tudjuk, hogy nem zombik!) is képes mesterlövész- 
puskával rámenni, ahelyett, hogy a háttérbe húzódna, vagy éppen késével hadonászna. Így aztán csak egy, maximum 
két fegyvert adjunk neki, és alaposan kontrolláljuk a lőszerellátását is. Nem kell elhalmozni, nem randin vagyunk! 


mozifilmeket is szült. (Utóbbiakról persze el 
lehetett mondani, hogy nem túl szorosan 
kapcsolódtak a virtuális szériához, ám a 
szórakoztatási értéküket nem lehet elvitatni). 


No de visszatérve... a magasan kiemelke- 
dő második Resi után jobb-rosszabb foly- 
tatások következtek (ki ne sóhajtott volna 
fájdalmasan a harmadik rész önismétlései 
okozta unalomtól, meg 
a logikátlanul kialakított 
pályafelépítésektől), míg 
végül a Capcom legény- 
sége huszáros vágással 
nyeste el a korábban jól 
bevált formavonalat, 
hogy a negyedik epizód 
egy merőben új világgal 
ismertesse megajátékost. 
Leon Kennedy visszatért 
ugyan, ám a klasszikus 
zombik még csak a köze- 
lében sem jártak a sztori- 
nak, ahogy a megszokott 
rögzített . kameranéze- 
teknek is búcsút inthettünk. Be kell valljam, 
nekem nem jött be annyira az új vonal, az új 
világ, mint rajtam kívül szinte mindenkinek, 
ezért kicsit szomorúan figyeltem az ötödik 


LENE MACTó 
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rész beharangozóit, amelyek hasonló felépí- 
tésről árulkodtak: az ismét előkapart Chris 
Redfield gyönyörű környezetben tizedelte a 
parazitáktól megvadult 
őslakosokat - gondol- 
tam, ha nekem nem is 
felel majd meg a játék- 
menet, illetve a tartalom, 
a külső legalább szépre 
sikeredett. 


Aztánegynapon megér- 
kezett a szerkesztőség- 
be a Capcomtól kapott 
tesztpéldány, méghozzá 
a cégnél korábban már 
megtapasztalt titok- 
tartási — ceremóniákkal 
karöltve (erről-arról nem 
lehet írni egy bizonyos időpontig, illetve más 
információkról még utána sem), én pedig 
azon vettem észre magam, hogy miután 
megfújtam a tesztelői gépet a programmal 


egyetemben, még hajnali négykor is ott ülök 
a tévé előtt vérben forgó szemekkel, miköz- 
ben egyre beljebb jutok a szövevényes szto- 
riban, és minden egyes apró neszre felriadok, 
hogy a kontrollert még jobban szorítsam, 
mialatt öldöklöm a rám támadó, fegyverekkel 
felszerelkezett bennszülötteket. Azt hiszem, 
ez elég jó kezdet, egy sokak által messiásként 
várt játékhoz. 


"SZAVANNÁK, FEKETE NŐK, 

Ó-Ó-Ó, AFRIKA" 

Dúdolhatnánk mi is, miközben Chrisszel 
együtt megérkezünk úticélunkhoz - de 
nem tesszük, mert a környezet nem éppen 
barátságos, és így a dalolászástól is elmegy 
a kedvünk. Plusz talán még túl intim köze- 
ledésnek venné a dolgot új partnerünk, aki 
a Sheva Alomar névre hallgat, ráadásul a 
kamera folyton a fenekét, vagy a dekoltá- 
zsát mutatja, miközben fontosabb dolgunk 
is akadna annál, hogy női domborulatokon 
legeltessük a szemünket. 
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" Afrikában különösen fontos, hogy elég hidratá- 
lót használjunk a bőr kicserepedése ellen! 


A hely amúgy azért nem barátságos, mert 
már a kezdő képsorokban egy titokzatos, 
csuhás alak fertőz meg valakit, majd amikor 
kiérünk a terepre, azt láthatjuk, ahogy valakit 
elhúznak a házak közé, majd kicsivel arrébb 
négyfős csoport rugdos, bottal ütlegel egy 
zsákba gyömöszölt személyt. Hűha, csalá- 
dias a hangulat, menjünk inkább a hentes- 
hez, ami aztán szintén nagyon jó ötlet (kábé 
annyira, mint mondjuk a ,srácok, menjünk 
el hétvégére a hegyi házba... nézzünk 


körül a pincében... nézzük meg, mi van az 
orsós magnó szalagján..."); vagy inkább 
úgy mondanám, hogy én láttam már túl sok 
olyan filmet, amelyben elhagyatott és barát- 
ságtalan vidéken elmebeteg kannibálok 
darabolják az odaérkezőket. Turbános bará- 
tunk ellát minket fegyverrel, némi felvilágo- 
sítást nyújt a Kijujuban uralkodó állapotokkal 
kapcsolatban, aztán repülünkis a mélyvízbe, 
miközben Chris erőteljes magabiztosságról 
tesz tanúbizonyságot, mikor lazán kiszaltó- 





















kérdés, hogy a legtöbb személy, aki belekeveredik ebbe a szörnyű 
kalandba, meglehetősen hamar elhalálozik. Így például kedves kis 
turbános barátunk, aki fegyverrel és kevéske információval lát el 
minket, már az első fejezetben a böszme hóhér áldozatává válik, de 
alfa és delta kommandós barátaink sem húzzák sokáig, elég az első 
erősítést szolgáló csapatra gondolni, akikkel a föld mélyén lévő titok- 
zatos erő végez, mielőtt velünk akasztaná össze a bajszát (hogy ezút- 
tal már ő is pórul járjon). Természetesen van, hogy továbbjutásunk 
elképzelhetetlen lenne némi segítség nélkül, így egy-egy helyzetben 
kifejezetten jól jön a helikopterről kapott támogatás, vagy a mester- 
lövész puskájából leadott pontos találatok, amelyek pont kimenekí- 
tik párosunkat a gaz motorosok karmaiból. Ám nem árt odafigyelni 
a hátunk mögé, hiszen minden jó szappanoperában előfordul, hogy 
olyanokis benne vannak a bűzösben, akikről nem sejtenénk ezt... 
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zik egy ablakon, anélkül, hogy előtte kinézne 
rajta. Persze talpra esik, nem kell aggódni. 
Eddigre már láttunk állattetemet, asztalt és 
földet borító vértócsát, sőt még egy fertő- 
zöttet is, akinek szájába a szemünk előtt 
tettek be parazita-implantátumot a pajtásai. 
Ahogy azt sejthetjük, lesz dolgunk, és nem 
kevés móka vár ránk. 


A környezet amúgy gyönyörű... a kis viskók 
élettel vannak tele még leromlott állapo- 
tuk ellenére is, a szél homokot fúj az orrunk 
előtt, a programozók meg olyan gyönyörű 
nap-, fény- és árnyék-effektekkel bombáz- 
zák az egyszeri halandót, hogy az valami 
álomszerű. Úgy tűnik, nem volt véletlen az a 
nagy lelkesedés, ami megelőzte a játékot. 


LINCSHANGULAT 

Ahogy megkezdődik az igazi kaland, fertő- 
zöttek tucatjai erednek a nyomunkba, hogy 
utána egy földalatti járatba szorítva halad- 
junk tovább (eszméletlen kidolgozottságú 
környezettel), majd hamarosan előkerül a 
demóbólisismerthangosbeszélős fickó, meg 
hűséges barátja, a szögekkel és csavarokkal 
kivert brutál nagy hóhér, amely bármelyik 
Clive Barker-alkotásban simán helyet kaphat- 
na, majd az áldozati kivégzést követően a fél 
falu a nyakunkba szakad. Itt márlehet sejteni, 
hogy nem lesz túl sok nyugodt pillanatunk a 
program végigjátszása alatt. És milyen igaz. 
Nagyon nem akarok belemenni a részletek- 
be (és mint írtam, sokba nem is szabad), de 
azt elárulhatom, hogy lesz feladatunk bőven, 
és helyszínek, illetve ellenfelek terén is 
bőven lesz látnivaló és változatosság. Hogy 
némi információ azért csordogáljon, jöjjön 
egy rövid kis felsorolás. 


A csőcseléket követően lesz még városban 
szaladgálás, illetve földalatti bunkerekbe 
jutva járhatunk utána, hogy mi történt a 
kiküldött kommandósokkal (és nem kell 
aggódni, mert a sötét folyosóknál nagyobb 
veszély is leselkedik majd rátok - ezúttal is 
főellenség vezet a fináléhoz, amelyhez csak 
megfelelő taktika szükségeltetik, illetve a 
terem felépítésének kiismerése); ellátogat- 
hatunk a tengerpartra, ahol még a vízben 
is megmártózhatunk; bányákban és hasz- 
nálaton kívüli vasúti kocsik között küzd- 
hetünk. Lesz még mocsár és egy hatalmas 


A terepjárós menekülés minden idők egyik 
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MULTIPLATFOR 
PLATFORMKÜLÖŐ 3 (GNsi 


Kipróbáltuk mind a PS3-as, mind az X360-as 
változatot, és halvány grafikai eltéréseket 


leszámítva (az utóbbi javára - de tényleg 
apróságokról van szó!) ugyanazt találtuk. A 
nagy kérdés, hogy a PC-s verzió mikor érke: 
zik. Hivatalosan ennek létét még nem erősí 
tették meg, de többek között az Nvidiától is 
kikerült erre vonatkozó információ. Ráadá. 
CL CEN Aa Se LÜL ASSZet S aá 
ELSASATÁTT LT 


olajkitermelő terep, kanyonokkal szabdalt 
sivatag és egy eszelős romváros. Azaz vanitt 
minden, szinte szó szerint a földön, vízen és 
levegőben, elvégre időnként még járműre 
is pattanhatunk, legyen szó négykerekűről 
(miközben körülöttünk tömegesen zúznak 
a motorokra és autókra pattant fertőzöttek), 
vagy éppen kis hajóról - ez utóbbit ráadásul 
közvetlenül is irányíthatjuk. 


Ellenfelek terén a kezdeti szimpla fertőzöt- 
tek után jönnek a kutyák és hiénák (utálatos 
dögök), a repülő lények, a fejükből csápot 
növesztő alakok - ám ami a legfontosabb, 
hogy a kezdeti emberszerű teremtmények 
után a második félidőben hihetetlenül 
bekattan a játék, és olyan gigászi szörny- 
szülöttek kerülnek terítékre, amelyek után 
minden játékos megnyalja majd az összes 
ujját (üdvözölendő tendencia az utóbbi 
időben, hogy visszatértek a több képernyő- 


A tápolás legegyszerűbb módja a 
vandálkodás: minden hordó kincset rejthet 


nyi főellenfelek). Természetesen a főellen- 
feleknél nem csak a gyenge pontokat kell 
keresni, de ki kell használni a terepek nyúj 
totta lehetőségeketis. Így felesleges egyből 
lerohanni az összes nagy állatot, ha esetleg 
a közelükben van valami hordó, amely 
robbanásra késztethető, illetve a mi köze- 
lünkben van valami nagyobb fegyvernek 
látszó tárgy, amivel kissé el lehet szomo- 
rítani a minket zaklató alakokat - márpe- 
dig mindig lehetőségünk lesz valamelyik 
megmozdulásra, vagy valami hasonlóra. Ha 
például egy mutáns kukac-skorpió-denevér 
támad, a környékbeli viskókban pedig 
tucatszám burjánzanak a taposóaknák, azt 
hiszem egyértelmű, hogy mi is legyen fő 
eszközünk... 
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Chris az Ashford-villában bekövetkezett incidens egyik túlél 
ahogy a fortyogó katyvasz kavargatásában már régen komoly szere- 
pet vállaló Weskeris, akiről csak a sztori végén hullott le az álarc, így 
nem csoda, ha újbóli találkozásuk nem éppen barátias légkörben 
zajlik le - és akkor még nemis említettük azt a fontos momentumot, 
hogy a mindöltözködésében, mind harci képességeit tekintve Neóra 
hasonlító Albert birtokában van egy személy, akit nem csak Chris, 
de a játékosok nagy része is igencsak megkedvelhetett a korábban 
történtek kapcsán. A két ellentétes pólust megformáló karakter 
amúgy nem sokat változott, maximum még jobban kirajzolódtak 
főbb jellemzőik, így, míg Chris az igazi macsó hős, akinek karján 
dagadnak az izmok, és gondolkodás nélkül vetődik az ablakokon 
ki és be, addig Wesker a korábbiaknál is durvább antihőssé alakult, 
akinek személyisége legjobban a DMC-s Dantéhoz hasonlítható, 
miközben ide-oda cikázva tanítja móresre ellenfelét. 
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Természetesen most is a T-Vírus, illetve annak terjedése, terjeszté- 
se van a játék történetének középpontjában. Talán nem lövünk le 
nagy poént, ha felhívjuk a figyelmet fürge Weskerre - igen, megint 
ő akar egyszeri halandóénál nagyobb hatalomra szert tenni. Ehhez 
persze remek társakat is gyűjt, és itt nem feltétlenül a görögdiny- 
nyényi mellekkel megáldott társnőkre gondolunk. Sokkal inkább 
a fertőzött lényekre, közülük is kiemelve a főellenfeleket. Lent két 
ilyen lény látható (Spencer társaságában), akiket a játék második 
fejezetében kell majd levadásznunk. Az óriáshoz egy gépágyút 
! kapunk segítségül, a denevérszerű lényhez pedit a környező 
viskókban gyanúsan sűrűn előforduló taposóaknákat. 
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KULCSOK, REJTVÉNYEK, FELADATOK 

Játékmenet terén az utóbbi években kicsit 
leegyszerűsödött a Resident Evil-széria, és 
ez az ötös epizóddal csak tovább folytató- 
dott: nem kell komoly logikai feladványokkal 
megküzdenünk, avagy a rejtvényeket tulaj- 
donképpen el lehet felejteni, itt maximum 
az ujjainkat dolgoztatjuk, az agyunkat nem 
különösebben. A felső sarokban előhívható 
térkép mindig mutatja az amúgy egyszerűen 
fellelhető (meglehetősen lineáris) utat, ami 
pedig szükséges lehet a továbbjutáshoz, az 
maximum egy-egy kulcs (oké, egyszer négy 
darabját kell egy emblémának összekapar- 
ni), vagy egy-egy ellenfél leölése... utóbbi 
adja magát, az előbbi esetben meg csak 
körül kell nézni, a közelben ott lesz valahol a 
szükséges eszköz. Azt hozzá kell tenni, hogy 
nem fog hiányozni a harmadik epizódban 
mesteri szintre fejlesztett ,menj el amoda, 
hogy megszerezd a kulcsot ide, hogy az így 
szerzett eszköz segítségével a játék legelején 
látott ajtót végre ki tudd nyitni"-játékmenet. 


Ezen apróságokon felül a pályák előtt bevá- 
sárolhatunk fegyverből (van mindenféle 
finomság, így a teljes játékidő alatt használha- 
tunk majd a pisztolyon és késen kívül például 
géppisztolyt, sörétest, rakétavetőt, gránátot 
és egyebeket is), fejleszthetjük is azokat, no 
meg lehet venni az egészségünk szempontjá- 
bólfontos kiegészítőketis (életerő, mellény)... 
pénzt meg a ládákból, valamint a leölt ellen- 
felekből nyerhetünk. Elég egyszerű? Kezded 
már kapizsgálni. Huhh, sok dolgotle szeretnék 





még írni, de kavarognak a dolgok, és azt sem 
tudom, hol áll a fejem. Ja igen, úton és útfélén 
vannak ládák, gyümölcsrakások, fahordók, 
amiket szét lehet ütni, ezekből is töltény, 
pénz, életerő nyerhető. Nagyjából ennyi, ami 
az eszközök kapcsán elmondható. 


MINDENKI A MÁSIKÉRT 

A kezelés, illetve a harc rendkívül el lett találva, 
és tulajdonképpen a negyedik rész továbbfej- 
lesztett változatáról van szó. A kamera ugye 
hátulról követ minket, külön gombra célzunk, 
külön gombra lövünk, és ismét másik kombi- 
náció segítségével a késünket használjuk. 
Amennyiben a közelünkben van valaki, előfor- 
dulegy-egyt támadás után egy különleges ütés 
bevitelének lehetősége is, ilyenkor a megfele- 
lő gombot a megfelelő időben kell lenyomni, 
és már inthetünk is pápát. Fegyvereink és 
eszközeink között valós időben válogatha- 
tunk a megnyitható menüben - el lehet felej- 
teni a fegyverkezés közbeni nyugalmat, mert 
ezúttal ilyen nincs... elszaladva és elbújva 
lehet csak ügyködni, különben hamar kapunk 
egy pofont. Esetleg karót a szemünkbe, lánc- 
fűrészt a nyakunkba, karmokat a gigánkba. 
Persze csak akkor, ha a társunk azt hagyja. 


És akkor a RE5 egyik legfőbb vonzerejéről is 
szót kell ejtenem, ami a páros játék, a koope- 
ráció. Alapesetben a gép által irányított Sheva 
halad mellettünk (végigjátszás után ezt 
cserélhetjük is), de online, vagy akár offline 
is átveheti a szerepét egy ismerős, vagy egy 
ismeretlen játékos... előbbi esetében érte- 
lemszerűen mindenki a saját karakterét látja 
a képernyőn, míg utóbbinál osztott képer- 
nyőn, vagy system link segítségével két tévén 
is figyelhetjük az eseményeket. A kaland 
pedig így sokkal-sokkal élvezetesebbé válik. 
Társunkat segíthetjük, ami azt jelenti, hogy 
bizonyos helyekre csak egy ember juthat fel 
a másik segítségével, valamint harcban is jól 
jöhet egy segítő kéz. Például egyikőtöket 
elkapja egy fertőzött — ilyenkor alapesetben 
őrülten rángatod a kart, hogy eleresszen, 
viszont koop-módban ilyenkor oda is lehet 
szaladni, és egy jó nagy taslit kap a kellemet- 
lenkedő alak, amelyik megragadta a másik 
játékost, nem utolsósorban pedig a tárgyakat 
felváltva is felvehetjük (attól függően, kinek 
van jobban szüksége az adott cuccra), vagy 
akár cserélgethetjük is azokat. Kimondottan 


jó mókáról van szó, ami meghosszabbítja a 
játékélményt, elvégre mindig élvezetesebb, 
ha valódi ember mellett" harcolhatunk. 


Sheva amúgy nem törékeny lány, használja 
a neki adott fegyvereket, gyógycuccokat. 
A legjobb taktika tán, ha neki adjuk a sima 
pisztolyt, mi meg használunk minden mást. 


A CÍMHEZ MÉLTÓ ÖTÖDIK... 

Végre... a játék kivégzése és kiélvezése után 
megkönnyebbült sóhaj hagyta el ajkaimat, 
elvégre a Resident ötödik része olyan lett, 
amilyennek régóta kellett volna lennie. Vala- 
mivel barátibb, mint a negyedik, ötletesebb, 
mint a harmadik, és összességében legalább 
olyan jó, mint a kultikus második. Végre 
kitisztul néhány sztorielem terén a kép, 
jelentős mértékben kerülnek elő a koráb- 
bi részekben megismert témák, illetve az 
azokban fontos szerepet játszó karakterek. 
Wesker jelenléte ugye nem titok, ráadásul a 
játékosok még egy régi, 
közkedvelt karakterrel 


is újra összetalálkozhat- NYC E j ia M É Yi Y 


nak (eleinte csuklyában, 
később már nőiesebb 
ruhácskában). A sztori 
Resident Evilhez méltó- 
an egyszerre nagyívű és 
kicsit bárgyú: van amúgy 
minden - információk 
a parazitákkal, illetve a 
bioterrorizmussal kapcso- 
latban; régi sötét foltok 
megismerése; estélyiben 
előlibbenő, —— hatalmas 
mellű és dekoltázsú nőci. 


Az egészről a DMC4 jutott eszembe, mivel 
az sikerült ennyire jól egy régebb óta futó 
sorozatban, ráadásul hangulatilag, történet- 
vezetés szempontjából, és jelenetek terén 
is van némi összefüggés a két utolsó (illetve 
legutóbbi) epizód között — szinte ugyanaz 
a stílus elevenedik meg előttünk, ami azért 
is érdekes, mert a RE5 egyik direktora pont 
nem japán, hanem a Mezsgye című filmet 
is rendező Jim Sonzero. Utóbbi érdekesség 
kapcsán az is elmondható, hogy a játékban 
remek módon sikerült ötvözni a nyugati és az 
ázsiai videojátékok jellemzőit, ami kifejezet- 
ten fogyaszthatóvá és szerethetővé tette a 


Túlélő horror - nem, felejtsd ezt el. A 
Resident Evil 5 akciójáték lett, mégpedig 
EAT LL ETEL MTA MEZ ET 
változatos, Sheva jelenléte pedig még 


online társ nélkül is rengeteget dobott 
a programon. A sztori ugyan klisékből 
építkezik, a karakterek személyisége 
YA TETTEL SEN ETEL BE 
harcok, a jelenetek fantasztikusak. A 
kooperatív-módhoz ódát tudnék írni, a 
látvány pedig egyszerűen lehengerlő. 





köldtétütő itltékékű — teljes egészet. A hangu- 
lat mindent visz (félel- 
metes, izgalmas, pózer, 
pergős), a zene hatásos 
és igényes, a kezelhe- 
tőség teljesen rendben 
van (talán csak a kamera 
problémás kicsit, de azis 
ritkán fordul elő, hogy ez 
komoly gondot okozna), 
a nehézség jól lett belő- 
ve, én egyedül a szava- 
tosságnál éreztem némi 
bibit - a program cirka 
tíz-tizenkét óra alatt 
lenyomható, és bár-utána van még a koop, 
a jól ismert Mervenaries játékmód, illetve 
lehet ruhákat és egyéb érdekességeket nyer- 
ni, azt gondolom, nyugodtan lehetett volna 
egy-két pályával több a nagyobb elégedett- 
ség kedvéért, elvégre nem olcsó manapság 
egy játékprogram. 


Ettől függetlenül eszméletlenül hangulatos 
és gyönyörű (a környezet tényleg szinte él, 
ahogy a napfényt is valódinak érezzük - 
valahogy így kell kinéznie manapság egy 
játéknak, mind karakterek, mind terepek 
szempontjából) programmal állunk szem- 
ben, amit egyaránt tudok ajánlani a régi 


Pps3 x360 


részek kedvelőinek, vagy azoknak, akik a 
negyedikért voltak oda, de tulajdonképpen 
bátran tehetnek egy próbát azokis (mindkét 
géptípuson), akik idáig nem voltak képben a 
szériát illetően, de kedvelik a horrorisztikus 
kaland-akció stuffokat. A RE5 ugyanis ilyen, 
és azon belül pedig bődületesen jól sike- 
rült darab. A mai játékos és filmes remake- 
hullámban a teljes boldogsághoz már csak 
egy Resident Evil 2-felújítás hiányzik, termé- 
szetesen a kor követelményeinek megfele- 
lően, mondjuk olyan grafikus körítéssel, 
mint amit ez az ötödik rész kapott. Tudom, 
álmodik a nyomor... Hi 
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A Resident Evil-széria visszatér a gyökerekhez, 
miközben marad a negyedik rész újításai által 
kitaposott úton. A történet tovább kerekedik, 
az izgalom a tetőfokára hág. Lehetne ennél 
jobb? Nem nagyon hiszem... 
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A Killzone-nal robbantó Guerilla azt BEEN finoman szólva is közepes játékának 
folytatása. Új fejlesztő, új koncepció, megdöbbentően alacsony színvonalú kivitelezés. 


adatlap 

kiadó eidos 

fejlesztő rebellion 
platform ps3, x360 
megjelenés febr. 13. 
dead 


Az első rész közepes játék volt, remek hangulattal. 
A folytatás csak ámodhat ilyen , jó" minősítésről... 


LEGISZL LETÉTI 
ILLET ELÉ AG 
Ed Jer ELLIE GT 
keltik. Ne dőljetek be! 


ket 


U gorjunk vissza 40 évet az időben, és 

vessük bele magunkat a kilátástalan 
vietnami gerillaharcok kellős közepébe, 
átélve az amerikai katonák hadviselésének 
kegyetlen tortúráit (ki tudja hányadik 
alkalommal a videojáték-történelem során), 
a 2004-es ShellShock: Nam "67 újgenerációs 
folytatásában. 


A Killzone alkotóinak vietnami környezetű 
akciójátéka igen erősen megosztotta a 
játékosokat: sokan kifogásolták a középszerű 
megoldásokat és a sok hibát, mások pedig 

a sok-sok meglepő ötletet, és az egyedi 
háborús hangulatot méltatták. Egy kellemes 
folytatáshoz mindössze az előbbieket kellett 
volna valamilyen szinten orvosolni, ám az 
időközben igen nevessé vált Guerrilla helyett 
a kevéssé ismert Rebellion vette át a fejlesztői 


munkálatokat, többek között olyan referen- 
ciákkal, mint például az általam igen nagyra 
kelgdeledeí tára éeiaek IT ager Zea] ol -ó 
CAK [aA z te Tate ko Ae G CEL ő 
vajmi kevés köze lett az elődhöz, hiszen két 
évvel később, egy egészen más vietnami 
játszódik, és valami extra zombis csavart is 
sikerült belecsempészni - arról nemis beszél- 
ve, hogy időközben FPS-sé is vált a program. 


A helyszín tehát Vietnam, 1969, ahol az 
egyre kétségbeesettebb amerikai fejesek 
egy kísérleti szérum bevetését hagyják 





jóvá, mellyel reményeik szerint a katonákat 
sokkal szívósabbá, ellenállóbbá, és erősebbé 
doppingolhatják - kitaláljátok a folytatást? 
Természetesen a szer debütálása nem éppen 
a várt eredményeket szüli, és nem csak az 
amerikai, de az ellenséges katonákat is sorra 
megfertőzi, agyatlan gyilkos zombik egész 
hadát megteremtve. Hősünk, Nate Walker 
közlegény indul neki a dzsungelnek, hogy 
kiderítse, mi is történt fertőzött testvérével, 
és mi is történt a White Knight droggal. 
Végtelenül sablonos háttértörténet, melyet 
a talán egy fokkal érdekesebb — ám sajnos 
borzalmasan hiteltelenre sikerült — átvezetők 
próbálnak meg feldobni, többé-kevésbé 
elfogadható színészi játékkal. 


Eltekintve a kissé erőltetetten horrorisztikus 
háttérsztoriról, a Shellshock 2 lényegében 
nem más, mint egy 
erősen butított vietnami 
témájú Call of Duty, 
hibásan lemásolva 
será eles ú 
elemet, beleértve a már megszokott bal 
ravaszos célzást, és a regenerálódást is. 
Ugyanúgy akadnak magányos, illetve 
csapatban végrehajtott támadások, és 
tulajdonképpen maga a téma is egész jó 
alapötlet lehetne. Ám sajnos már az első pár 
checkpoint után rá fogunk jönni, hogy az 
egész játék mennyire jellegtelen, döcögős, 
lomha és lapos. Néha szűk, behatárolt tere- 
ken bolyongunk fel-alá, keresve a tovább- 
vezető utat a koromsötétben, máskor pedig 
minden oldalról özönlő buta ellenfelek 
egész seregét kell legyőzni. A gyakran 
nehézkes játszhatóság pedig sajnos messze 
nem nőtt fel a fürge akcióhoz, és külön 
idegesítő, hogy legtöbbször nem is lehet 
tudni honnan lőnek ránk. A szimpla célzás 
gyakran hatékonyabb, mint a nyögvenyelős 
zoomolás, és az állandó fegyvertöltögetős 
szenvedés is az idegeimre ment. 


A kezdeti helyszínek még talán említésre 
méltó fényeffektusait teljesen statikus 
dzsungelpályák, és egyre gyengébbé váló 











karateranimációk váltják fel, nélkülözve 
minden különleges effektust, ellenben 
megspékelve mindent néhány látványos 
buggal, mint például a levegőben lebegő 
testekkel és tárgyakkal. A fegyverhangokkal 
is van gond: a pisztolylövés leginkább úgy 
hangzik, mintha tenyérrel püfölném egy 
mosógép oldalát... 


A Shellshock 2. ha nem is feltétlenül a 
legrondább nextgen játék, de hihetet- 
lenül szürke és jellegtelen benyomást 
tesz, köszönhetően göröngyös játékme- 
netének, monotonitásának és élettelen, 
lineáris pályáinak. Ezt valamivel javítja 

a későbbi zombis fűszerezés, így akit 
érdekel a téma kipróbálhatja - de nem 
hiszem, hogy sokaknak nyújtana mara- 
dandó élményt, már csak azért sem, mert 
egy szűk nap alatt végigtolható, a multit 
pedig kifelejtették belőle... 
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isszatért a fekete humorú 
UFO-akcióplatformer a cinikus, kék 
idegennel, Cryptóval az élen, aki negyed- 
szer is készen áll, hogy fenekestül felforgas- 
sa a balga emberiség életét, valamint csatát 
vívjon a többi földönkívülivel. Teszi ezúttal 
mindezt a "70-es évek környezetében, a 
leginkább Las Vegast, Los Angelest, Párizst 
és Hong Kongot eszünkbe juttató város- 
okban - valamint egy idegen helyszínen. 

A stílus nem változott: bárgyú GTA-klónról 
van szó, szabad mászkálással, rengeteg fő- 
és még több mellékküldetéssel. 





Utóbbiak lényegében csak apróbb 
minijátékokat takarnak, míg az előbbiek talán 
egy fokkal nagyobb odafigyelést igényelnek 
(bár nagyon megerőltetni itt sem fogjuk 
agyunkat). Az esetek döntő többségében 
vadul lövöldözgetünk a tömegre, illetve a 
minket támadó ellenségre, valamint házakat 
és egyéb célpontokat pusztítunk el. Néha 
nem gyalog, hanem fejleszthető repülő 
csészealjunk fedélzetéről bombázgatva a 
várost, fedélzetre szívogatva az embereket. 
Az összetettebb küldetéseknél már külön- 
böző trükkökhöz kell folyamodnunk, például 
megszállni egy emberi testet álruha gyanánt, 
vagy kiszippantani egy titkos információt egy 
szerencsétlen flótás agyából. Sok nehézség 
így sem lesz, a Path of the Furon a szájbará- 
gós játékok csoportjába tartozik. . . 


Feladatainkat megkönnyítendő különböző 
segédeszközöket bocsát rendelkezésünkre 
társunk, Pox. Ott van a jetpack, a hátirakéta, 
mellyel egész utcákat szelhetünk át egyetlen 


szökkenésre; ott van a sok-sok viccesínek 
szánt) fegyver, mint a Zap-O-Matic, mellyel 
kisugarazhatjuk az emberek agyát, vagy az 
első rész óta kedvencem, az análszonda. 


A mókás kiegészítők és a többé-kevés- 

bé humoros aljátékok mellett maguk a 
küldetések sajnos nem igazán változatosak, 
elég hamar unalomba is fullad az egész 
sztorimód - sokaknál már talán az első város 
elhagyása előtt. Aztán igen hamar felmerül 
a kérdés a kedves játékosban, hogy ugyan 
mégis mit keres 2009-ben a HD gépeken 
egy közepes PS2-játék technológiai szintjén 
futó program? (Az Unreal 3 motornak kifeje- 
zetten negatív reklámot jelent a játék.) 


A karakteranimációk és a mesterséges 
intelligencia nem-is-tudom-melyik hőskori 
generációt idézik, a kidolgozatlan, puritán 
terepek ellenére pedig még akadozik is, a 


FNAlÉ tá ács 





látótávolság pedig kis túlzással az N64-es 
Turok szintjén van. Plusz számos bug mellett 
még állítólag lefagyni is hajlamos, habár én 
ilyesmivel szerencsére nem találkoztam. 


Magának a földönkívülis fekete humornak 
pedig - mely eddig a sorozat legtöbbek 
által kedvelt eleme volt - sajnos csak 
töredékét kapjuk az előző részekhez képest. 
A küldetések szánalmasan, erőltetetten 
próbálnak viccesek lenni, ráadásul igen 


e 
kiadó thg 

fejlesztő sandblast 
platform ps3 x360 
megjelenés febr. 13. 
multiplayer 2 






HA képek nem 
adják vissza, hogy 
a játék milyen 
elementárisan 
ronda... 








sok közülük valami fertelmesen idegesí- 
tő lett (például egy rögtön az elejéről: a 
kőgurigatás Las Vegasban, a világ legrosz- 
szabb fizikai motorjának , segítségével"). 


Így kiadni egy nextgen játékot nem csak 
szégyen, de minden, a sorozatot korábban 
kedvelőnek hatalmas csalódás is. Persze 
nem teljesen játszhatatlan, és a multiplayer 
módokis mókásabbak, mint vártam, így 
nem kizárt, hogy a kissé egyszerűbb játék- 
menet, és az a néhány jópofa beszólás leköt- 
u het néhány fiatalabb 

játékost, de ez csak a 
játék mentegetése. A 
Jj maximum két délutá- 

nos játékidőért és 
ezért a színvonalért még a rögtön tizedére 
csökkentett ár is pénzkidobás lenne. Így 
fekete humor ide, idegenek, maffiózók és 
Elvis oda, szerintem érdemesebb lenne 
jegelni Crypto kalandjait egy alaposabb 
renoválásig. 
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A lehangoló PS2-színvonalon, a sok-sok 
bugon, és az unalmasan egyszerű játékmene- 
ten még a (sorozathoz csak részben méltó) 


fekete humor sem segít. 
3.5 
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TESZT x360 


race pro 


Simbin, a ,dreamteam", a szimulátor-készítők koronázatlan királya. A hányattatott sorsú csapat 


okféle általánosan elfogadott szte- 

reotípia kíséri mindennapjainkat a 
sportok kapcsán. A feketék jó kosarasok, a 
délebbi országok lakói a labda zsonglőrjei, 
sorolhatnám tíz oldalon át. Ilyen sztereoti- 
pia, hogy az északi, a skandináv országok 
rendre kitermelik a maguk autósport-gé- 
niuszait. Furcsa, megmagyarázhatatlan 
dolgok ezek, a születés és a képességek 
összefüggései, de persze nem is eme 
relációk megmagyarázása, kifejtése jelen 
cikkünk tárgya. Az mindenesetre tény, 
hogy a Simbin, egy svéd fejlesztőcsapat, 
akik egy EA-féle F1-moddal jó sok éve egy 
igencsak minőségi szimulátort alkottak, 
s törtek be ez által a köztudatba. A kis 
csapat pályája innentől fogva felfelé ívelt 


(és egyre kevésbé voltak kicsik): jött a 
hivatalos GTR, a GT Legends majd a GTR 

2, illetve a Race-sorozat. Meglehet, ahogy 

a múlt hónapban említettünk az NFS Shift 
kapcsán, a csapat kvázi kettévált, de mindez 
a PC-s alkotásaikban nem volt tetten érhető. 
Nem így sajnos az első konzolos, s jelenleg 
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(lásd előző számunk NFS-interjúját) most először látogat a konzolok világába. 


kiadó atari 

fejlesztő simbin 
platform x360 
megjelenés febr. 17. 
multiplayer 2-12 


Azilyen vadállati 
gépek vezetéséhez 
nem árt pár óra rutin 


a pályán 


Xbox 360-exkluzív 
fejlesztésüknél, ahol 
érthetetlen módon 
annyit butítottak az 
egészen, hogy csoda, 
hogy a nevüket adták 
hozzá. Nyilván, nem 
lett belőle ellenőrző- 
ponttól-ellenőrző- 
pontig futó, árkád- 
jellegű ámokfutás, de 
túl sok dolog maradt 
kispadon. Erre 
röptében ki is térnék, 
csak egy gondolat erejéig: a DLC-k, a letölt- 
hető tartalmak korát éljük, s egyre inkább 
elhatalmasodik rajtam az az érzés, hogy az 
alapjátékot direktbe 
megnyirbálják, hogy 
az azt megvásárlóktól 
további összegek 
fejében kvázi olyanná 
tegyék, amilyennek lennie kellett volna. 
Pénz beszél, kutya ugat, játékos fizet... rá! 


A képeket csodálókat sajnos el kell kese- 
rítenem: a valóságban a játék ennyire jól 
nem néz ki, vagy legalábbis tévén kevésbé 








ütnek ugyanezek a jelenetek. Persze akinek 
igazi szimulátor kell, annak ez a színvonal 

is bőven megfelelő, hiszen többet fog a 
megfelelő láb-, és kéztechnikára figyelni, 
mint arra, hogy a műszerfalat borító fa most 
háromdimenziós, vagy sima textúra. Igen, 
laikusok számára leírom, a grafika cirka 
három évvel ezelőtti, ,pre-Forza 2" állapotot 
mutat, de ez még nem töri meg egy vérbeli 
rajongó hozzáállását. Valahol logikus is, 
professzionális fokozaton eszünk ágába 
sem fog jutni, mi hogyan és miként néz ki, 
hanem igyekszünk belőni a motorbeállí- 
tásokat, az úton tartani az egyre erősebb 

és rakoncátlanabb gépeket, s mindezek 





Kicsit szögletes ugyan a műszerfal, de legalább tökéletesen vezethető 
ebből a nézetből majdnem minden autó 





ténylegesen érezhető 


mellett harcolni a dobogó dicsőségéért. 

De előbb a kínálat: versenyosztályból igen 
tisztességes portfólió hívogatja a verse- 
nyezni vágyókat, míg ezt orcán csapván 
csupán tizenhárom helyszín, s még keve- 
sebb játékmód viszonozza. Sima verseny, 
géposztályonkénti bajnokság, majd ez 
utóbbi megfelelőjeként egy karriermód 
hívogat, ugyanazon pályákra, ugyanazon 
autókínálattal, igaz megnyerhető bronz, 
ezüst és arany osztályú gépekkel. Röviden 
és tömören? Aki jártas szimulátorokban, 

az pillanatok alatt kitanulja ezt is, a kihívás 
szinte zéró, főképp azért, mert itt jön elő 

az első korlátozás: a gépi ellenfelek tudása, 
agresszivitása nem állítható. Halk kitétel: 
minden, ami itt nem állítható, a Simbin 
korábbi produktumaiban variálható volt! Aki 
meg kezdő, rögvest lejjebb pakolja a kihívás 
szintjén, és szépen beszipkázza az elektroni- 
kus segédeszközök tárházát. 


A módozat, mely a bátor, lelkes, tán 
NFS-en nevelkedett, de azon kicsit 
továbblépni akarók táborának szól. A játék 
és a szimuláció foka ekkor csekély, minden 
segítség megengedett, valamint a riváli- 
sok tudása is a legkönnyebbre állítható, 
hovatovább, az ütközések sincsenek külö- 
nösebb kihatással az aktuális autónkra. 

A felfestett ,ideális ív" viszontis csalóka: 
nem dinamikus, mint mondjuk a Forza 2- 
nél, mindig ott piros, vagy átmeneti szín a 
zöld felé, ahogy azt a fejlesztők megál- 
modták, tehát ha gyenge, ha bivalyerős 
géppel rongyolunk a kanyar felé, több- 
nyire túl óvatosan int minket fékezésre 

ez a vonalvezetés. Arról nem is beszélve, 


Az ütközések ugyan grafikailag messze nem valósághűek, de Pro fokozaton a hatásuk már 











hogy több esetben 
nem a legideálisabb 
utat mutatja, de 

ezt idővel minden- 
ki kitapasztalja, 
hogyan is lehet 
gyorsabban bevenni 
pár fontosabb 
kanyart, 
fittyet 
hányva a felfestésre. Ez a módozat 
főképp a pályák betanulására, 

a kanyarok előtti távolságjelző 
táblák megjegyzésére alkalmas, 
valamit arra, hogy igyekezzünk úgy 
fékezni, hogy azt ne terhelten tegyük 
(erről később). Ezzel a fokozattal az adott 
autótípus bronz darabját nyerhetjük el. 


Egetrengető változás itt se fog 
minket érni, az elektronika itt 

is kihúz minket a csávából, és a 
gyárilag a készítők által beépített 
beállítások is bőven elegendőek a 
csúcsra jutáshoz. Persze a gép irányította 
ellenfél már jobban ránk akaszkodik, vala- 
mint a törés hatásai is inkább érezhetőbbek 
(mondjuk szépen kivitelezett 
frontális becsapódás kell, hogy az 
kihatással legyen az irányításra). 
Akik kicsit bátrabbak, észrevehetik, 
hogy a kipörgésgátló és stability 
control alacsonyabbra állítása 
sokkal gyorsabb autót eredményez. 
Legjobban ez a WTCC, vagyis az egyetlen 
hivatalos világbajnoki sorozat autóin érez- 
hető, ezek a gépek a következő fokozaton is 
emberbarát módon terelgethetők. 









x360 racepro TESZT 





A mélyvíz, semmi elektronikus, avagy vizuális 
segítség nincs, csupán a váltó maradhat 
automatikus. Ezen fokozaton mutatja ki a 
program a foga fehérjét, s ez az, amire aligha 
alkalmas egy Xbox 360-kontroller. Magya- 
rázata: míg a gázt és a féket relatíve jól lehet 
adagolni a hátsó analóg ravaszokkal, addig 

a vezérlő bal analóg karja igen rövid úton 
mozog, így finom kormánymozdulatokat 
igen nehéz végrehajtani vele, evégett itt már 
erősen javasolt a kormány a boldoguláshoz. 
Itt már minden számít, az autó, ha látványá- 
ban nemis, de rendesen törik, ami igencsak 
megnehezíti a tovahaladást - főképp azért, 
mert egy zabolátlanabb ménessel megáldott 
gép igen érzékeny a hirtelen kormány- 
mozdulatokra. Itt bizony már érvényesül a 
kipördülés, túlvállalás, avagy a terhelt fékezés 
is, vagyis amikor kanyarodnánkis, fékeznénk 
is, amit a gumik tapadási tényezője már 

nem képes elviselni és egy pontozás nélküli 
piruettel kötünk ki valahol, ami már nem 
nevezhető a pálya részének. Nem beszélve a 
fékek blokkolásgátlójáról, amelyet ha tövig 
behúzunk, az autó képtelen lesz a kanyaro- 
dásra. Persze mindez állítható, de cserébe a 
gép fara lesz igen zabos, magyarán ténylege- 
sen szükségszerű elmélyedni a beállításokon, 
míg a magunk vezetési stílusához nem alakí- 
tottuk az adott gépet. A módozat némi para- 
doxonnal párosul: míg a Mini Cooper, vagy 
akár a WTCC autókkal relatíve könnyűszerrel 
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Pro fokozaton 
egyilyen helyzet 
gyakorlatilag garan- 
cia arra, hogy nem 
kerülünk dobogóra 


143-nál egy ilyen 
kanyarkombináció 
bevétele nem feltét- 
lenül fog sikerül 


er 





[erezet 


megy a győzelem, addig egy Formula BMW 
autóval (amely a regulák szerint sokkalta jobb 
tapadási tényezőkkel rendelkezik — a formula 
szó egy szabályrendszert jelöl) csoda, ha száz 
méteren át a pályán tudjuk tartani a gépet. 
Summa summarum, szimuláció tekintetében 
csak ritkán lőttek mellé a svéd fejlesztők! 


Eddig az északi gárda összes produktuma 
megfordult kritikus szemeim előtt. Váltakozó 
időjárás, gumikopás, a legapróbb részletekig 


kiterjedő beállításai lehetőségek mind az 
autó, mind a versenykörülményeket tekintve, 
hovatovább, mindezinterneten is bevethető 
- ez volt mindre jellemző. Ehhez képes a Race 
Pro ennek kábé a tizedét nyújtja, alig állít- 


hatunk valamin, időjárásból is csak kétféle — 
esős vagy száraz futam - van, s, hogy őszinte 
legyek, az egész cikk terjedelmében ecsetelni 
tudnám, mi mindent hagytak ki a készítők 

a 360-as verzióból. Érthetetlen, mert az egy 
dolog, hogy a csapat egy része továbbállt, 

de a maradék a megszokott színvonalat PC-n 
igenis hozta, ha nemis forradalmi változások, 
de a ,szebb, több, jobb" jegyében. 


A grafikát nem szidom (lehetne. ..), mert nem 
lényeges, a fizika korrekt, de a korlátozott 
lehetőségek, a lebutított rendszer, a játék- 
módok minimális száma offline egyhamar 
monotonná, unalmassá teszik a progra- 
mot. Sorolni lehetne, mi mindent hagytak 
ki belőle (példa: sárga zászló alatt vígan 
előztem büntetés nélkül), s mindezen se a 
hotseat, ahol egy gépen két játékos passzolja 
át egymásnak a joy-t, se a Simbin legerősebb 
pontja, ami itt a leggyengébb lett, az online 
játék se menti meg a 
középszertől. Minimális 
opciók, érthetetlen 
online szisztéma (én 
voltam a ,házigazda" 
majd a gép kivette a kezemből az irányítást 
és ő döntötte el, melyik edzés, kvalifikáció 
mikor indul), s mindezek tetejébe hibás háló- 
zati kód párosítja az élményeinket. Aggódni 
nem kell, nem az Xbox a rossz, ez a játék 
























egyszerűen sűrűn kifagyasztja a gépeket 
multiplayerben - bízunk benne, hogy ezt egy 
javítás hamarosan orvosolja. 


A Race Pro lehetett volna úttörő, a PC-s 
változatok igazi folytatása, ehelyett egy kvázi 
kiherélt játék kerekedett belőle. Hiába az 
igen precíz fizikai és szimulációs modellezés 
a megfelelő nehézségi szinten, ha mindezt 
monoton és unalmas versenyek, bugokkal 
tarkított online rendszer, és igen megkötött 
beállítási lehetőségek törik kerékbe. Pedig 
mi, konzolosok nem ezen a szinten vagyunk, 
ez a butítás felér egy hátbatámadással. Miért? 
Mert egy benzingőzfüggőnek mindegy, 
hogy min tekeri a kormányt, ettől még el tud 
igazodni egy bonyolultabb menürendszerrel 
is... Jobbat vártunk. 


1080p, dd 5.1 


HA FNSE LAN Égi 18 
grafika 

játsznatóság 

szavatosság 

zene/hang 


A szám ne legyen senki számára csalóka! Mint 
szimulátor igenis hozza az elvárható színvonalat 
a fizikai modellezés terén - de a fejlesztők PC-s 
játékainak fényében eznem több, mint egy 
lebutított mellékága a Race-szériának. 


6.5 


platforn xbox live 
megjelenés febr. 17. 





ALAPOZÓ Kizárólag Xbox Live-ról letölthető extra kaland a GTA 4-hez. Sajnos a másik két platform 
képviselői egyelőre kimaradnak belőle, ami nagy kár, hisz a Lost and Damned teljesen új hangulatot 
és játékmenetet hoz a GTA4 világába. 


dv a GTA IV első minikiegészítőjében, 
ami se nem mini, se nem egészít ki 
az égvilágon semmit. Újra is kezdem; üdv 
a ,GTA IV Reloadedber", ahol Nico Bellic a 
múlt, a motoros Johnny Klebitz a jelen, a két 
idősík meg egybefonódik. Új főszereplőt és 
történetet kaptunk egy ismerős játékban — 
csak most rövidebb, tömörebb kiadásban. 


Hogyan 
szerezd be? 


Mivel a cucc Xbox 
360 exkluzív, azaz 
csakis Live rendszer- 
rőllehet letölteni, 
így a PC- és PS3-as 
tulajok sajnos az 
xígy jártak" besoro- 
lást kapták, legna- 
gyobb sajnálatuln) 
kra. Viszont a Micro- 
soft konzoljához 
külön ,kamudobo- 
zos" kiadásbanis 
megjelent, melyben 
egy beváltható kód 
található, mely feljo- 
gosít az expanzió 
azonnali letöltésé- 


időben játszódik 
kedvenc szerb főhő- 
sünkével, így találkoznak 
egymással többször is, illetve a 

közös ismerősökkel, mint például Elizabeta 
- vagy éppen egy bizonyos Roman Bellic, 
akit nekünk kell elrabolni Dimitri kérésére. . . 


DÜBÖRÖGŐ ÉLETÉRZÉS 

Olyannyira fontos szerepet kapnak a 
motorok, hogy rögtön jött 17 új jószág 
(meg három furgon), és tovább csiszolták a 
kétkerekűek fizikáját és irányítását — rájuk 
is fért! Mi dukál még, ha a főszereplő egye- 
dileg tuningolt chopperje már a bőrnadrág 
alatt berreg és szeli az aszfaltot? Hát heavy 
metál! Ezt egy új rádiócsatorna (LCHC) meg 
is adja, de a többi adók is bővültek újabb 
számokkal és dumákkal. Csúzlik terén is 
megkaptuk, ami nekünk járt a lefűrészelt 
csövű shotgun, a gyorslövetű 9 mm-es, és 
még négy másik népnevelő formájában. 
Szükség is lesz rájuk, hiszen bandaháborúz- 
ni mindig lehet - mint állandó opcioná- 

lis lehetőség -, oda meg kell a tűzerő. 


FENE A MOCSKOS SZÁTOKAT, 
HULIGÁNOK! 

Néha már talán a jóból is megárt a sok, így 
vagyunk a káromkodásokkal e játékban: a 
híres angol F-betűs szó egy sűrűbb csata 
alatt tíz másodpercen belül vagy ötször is 
felhangzik majd - hősünk szájából. Hiába, 
no, Klebitz sem jómódú arisztokrata család 
sarja, hanem tróger motoros, aki egy kőke- 
mény banda vezetője - volt, míg a játék 
elején Billyt kiengedik a rehabról, hosszú- 
hosszú idő után újra szabadlábra. Billy 
pedig az Eltűntek, e szelídnek cseppet sem 
nevezhető motoros banda valódi főfőnöke 
és most, hogy kiszabadult a rácsok mögül, 
újra a kezébe veszi az irányítást. Itt kezdődik 
a történetünk és egyben bonyodalmaink is, 
mivel Billy egy eszelős állat, és visszatérte 
után pár nappal már véres háborút szít 

a többi banda és az Eltűntek között. Van 
ezúttal is minden, amit el lehet képzelni; 
árulás, korrupt politikusok meztelenül 
(szándékosan a játékos arcába erőltetve 
egy pixelcerkát), szokásos brutalitás, 
Rockstar-minőségű átvezetők, félelmetesen 
eredeti karakterek - ám ezúttal minden 

a motorozás körül zajlik. A slusszpoén az 
egészben, hogy Johnny kálváriája egy 


re... 





hogy Live nélkül 
esély sincs, hogy 
megismerkedjünk 
Johnny Klebitzzel... 














mi 









HI Az új fegyverekkel és a sűrűbb check- 
pointokkal élvezetesebbek a küldetések 


Motoros versenyeken is részt vehetünk, 

itt baseball-ütővel csapkodhatjuk menet 
közben a konkurenciát. Ezen túl bármikor 
beállhatunk szkanderezni, esetleg asztali 
korongozni vagy kipróbálni az öt érdekes új 
multiplayer lehetőséget. 


Egyetlen szépséghibája van minden eddig 
elsorolt étvágygerjesztő tulajdonságnak, 
hogy nem kompatibilisek az alapjátékkal 
(illetve csak online lehet megszerezni). 
Tehát vagy Niko, és nuku új motorok 
javított irányítással; vagy Johnny a motoros 
pluszokkal, viszont az eredeti online játék- 
módok nélkül... um 





grafika 
játsznatóság 
szavatosság 
zene/hang 








Pompás adalék, de az 1600 MS Pont, 5-6 ezer 
forint talán kissé sok érte. Persze most sem 
zsákbamacskával van dolgunk, vérprofi anyag, 
alapjátékhoz méltó színvonalon. 
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kiadó sega 

fejlesztő sonic team 
platform wii 
megjelenés márc. 13. 
multiplayer 2-4 





HI Sajnos a száguldo- 
zós részek keverése 
akardozással sok 
mindennek bizonyult, 
de jó ötletnek semmi- 
képpen nem... 


64 EE 






NI agy a baj - gondoltam magamban, 
amikor jöttek a hírek, hogy Sonic-ot, 
mint vérsünt látjuk majd az Unleashed 
epizódban. Aztán jött az újabb arcon 
csapás: Sonic kardot ragad egy másik 
kalandban... Jesszusom, mi jöhet még? 
Űrhajót vezet? Kertészkedik? Naplót ír? 


Szomorú voltam, mert egykor a csúcsot 
jelentő szériát mostanra sikerült szinte a 
földbe taposni. Az első konzolos emlékem is 
a kis kék sündisznóhoz köt: az akkor még a 
négyzethálós játékdobozokkal remisztgető 
Sega Master Systemen ismerkedtem meg 
vele (a Wii virtuális konzolján is elérhető ez 

a remek), és igen hamar beleszerettem a 
menő és űbergyors sünbe. Aztán jött sok 
remek folytatás, sok borzalmas mellékszál, 
és végül a háromdimenziós éra — ami, valljuk 
meg, nem tett jót a szériának. Valahogy nem 
sikerült az a fajta dimenzióugrás, amit Mario 
és társai oly sikerrel hajtottak végre, így én is 


kellőképpen eltávolodtam a rajongói klubtól. 


Azelső DS-es fejezet azonban újra felélesz- 
tette bennem a lángot, amit az Unleashed a 
vérsünökkel szinte kis is oltott. És most jutot- 
tunk el tesztünk tárgyához, a Wii-exkluzív 
Sonic and the Black Knighthoz. 





SIR SONIC 
HISTÓRIÁJA 

A Black Knight a 
,Mmesekönyv-széria" 
újabb darabja. A 
sorozat első epizódja 
a SonicandThe 
Secret Rings volt, ami 
az Ezeregyéjszaka 
Meséinek világába 
dobta sününket 

— míg a mostani 
fejezet Arthur Király 
és a kerekasztal 
lovagjainak törté- 


netét tárja elénk. Merlina a varázslólány 
került kalamajkába: a sötétség fejedelmei 

- élükön a megátkozott, így sötét lovagként 
tevékenykedő Arthur királlyal - elrabolták. 
Egyetlen esélye maradt: megidézni egy 


hőst a jövőből. Ez természetesen Sonic, így 
indul a kaland! Miután hősünk átesett az idő 
kapuján, fura dolgok jönnek: helybenhagy- 
ja a gonoszok seregét, de Arthurt még nem 
veri agyon. Ehelyett Merlina unszolására a 
legendás beszélő kard, Excalibur rejtekhe- 
lyére kíséri a kishölgyet - innentől kezdve a 
beszélő varázskard a hű szolgája lesz. Innen 
indul a régi legenda meggyalázása, aminek 
középpontjában Britannia békéje, valamint 
Arthur király észhez térítése áll. 





GYALOG GALOPP 
Rögtön térjünk is rá a játék erőségére, a 
vizuális körítésre. A játék történetét végig 
renderelt videók színesítik. Hihetetlen, de 
szinte minden misszió után vár ránk egy 

s pár perces hosszú 
videobetét. Ezek a 
videók hihetetlen 
minőséget képvi- 
selnek, és meglepő 
módon, igen kedves 
mesét tárnak elénk. 
Érdekes, hogy az 
egyes videók stílusai 











is eltérők: vannak valóságot súroló, és 
vannak Sonic-rajzfilmek látványvilágát 
másoló jelenetek is. Ehhez társulnak a 
remek szinkronhangok, és az fülbemászó 
dallamokis - de a látvánnyal sincs gond. 





A játék megjelenítése kiemelkedik a Wii 
átlagából, ez nem lehet vitás. Megkockáz- 
tatom, hogy kis túlzás kell csak hozzá, hogy 
a nextgen Unleashed látványvilágához 
mérjük - természetesen a felbontásból 
adódó különbségeket leszámítva. Látvá- 
nyos effektorgia, színes, kontúros grafikai 
megjelenítés, és igazán stílusos, élő környe- 
Zet az, ami elénk tárul. Azért tegyük hozzá, 
hogy néha picit belassul a játék, de ezt 
leszámítva igencsak rendben van a látvány. 


A NYÚLON TÚL... 

Miután az Adventure pontot választod, 
megnyílik előtted egy realisztikusnak 
szánt térkép a középkori Britanniáról. Mint 
a Secret Rings esetében, itt is minden 
nagyobb helyszín apróbb küldetésekre van 
bontva, amelyek közt szabadon választsz 
kedved és óhajod szerint. Nekem ezek a 
rövidebb missziók annyira nem jönnek 
be, főleg úgy, hogy egy helyszínen néha 
akár ötször is végig kell menned, bugyu- 
tábbnál bugyutább célokat teljesítve. Sőt, 
nem egy ezek közül szinte teljesíthetetlen 
a játék szemét, csaló mivolta miatt. Akik 





MH Ami a képen nem látszik: a sűrűn belassuló 
száguldás és pontatlan mozgásérzékelés 


végigszenvedték a Secret Ringset, azoknak 
mondjuk nem lesz ezzel akkora bajuk, de 

a többieknek szerintem kínszenvedés lesz, 
míg megszokják játék irányítását. 


Korábban a kontrollhoz elég volt egy 
wiimote, mivel annak döntögetésével és 
rángatásával vezényeltünk mindent. Mivel 
az a játék az első Wii-s játékok között volt, 
így a gondok betudhatók annak. De mi is 

a baj? Az, hogy sokszor nem úgy reagált a, 
ahogy mi szerettük volna: alapból a sününk 
egy viszonylag szűk, lineáris folyóson 
(csőben) futott. A wiimote előredöntésével 
gyorsíthattunk, a gombokkal meg ugrál- 
tunk, rángatással, pedig a nekiugrós-célkö- 
vetős támadást csaltuk elő. Az új résznél már 
a nunchakutis kicsomagolhatjuk, mivel arra 
is szükségünk lesz. Miért is? Sonic kardot 
ragad, így mi fogunk vívni, szúrni, hárítani, 
sokszor száguldás közben is. 


Sajnos továbbra is a 





PERCIVAL Blaze 
macskát utáljuk, és 
CeLTTCYELET ALT] 
FELELEM LG eti 
za edetg tá ETET él 


Shadow-t sem lehetett 


gonoszok oldalán áll. 


belll (ig CUT S 
szetesen Amy alakítja 
a végzet asszonyát, 
CN LU ÉLETÉT ET 
vízihulla is... 


GAWAIN Knuckles 
alakítja Sir Gawaint, 
Arthur unokaöccsét a 
játékban. 


ett T tea 
kozott, rossz útra 
Krad JA OTNÁJ LETI 
IZ ETSÁL LL] 
szerkóban kavarja a 
trutyit. 


PERCIVAL 


érkező bugyuta lovagok mennyire törik 
meg a játék dinamizmusát - pont egy olyan 
játékban, ami a féktelen, boldog rohanásra 
kellene, hogy építsen. 


A másik dolog, ami zavar, hogy Sonic a 
pályán úgy mozog jobbra és balra, mint egy 
tank. Ezzel a tohonyasággal, tehetetlen- 
séggel szinte minden csapdát megeszünk, 
minden ellenfélbe belemegyünk, és 

akkor még ehhez jön bugyuta csapkodós- 
kardozós mechaniz- 
mus is. A kardozás a 


[tedd tet át AL GET C Tt á 


LETT EZZETÁ TÉT C] 


szűk, szinte elágazás 
nélküli folyosókon 
rohanunk a játék nagy 
részében, az egyetlen 
újítás, hogy most a 
wiimote suhintásával 
közben csapkodhatunk 
is. Ez még nemis feltét- 
lenül lenne gond: Sonic 
alaptermészete, hogy 
fut, egy kis kardozás 


MASVELEMÉNY 
- THIST [ 
A Sega Mega Drive kollekciót gyűrve 
gondoltam bele, hogy a Sonic 3 óta 
IE EEZ TA LETT-E ETT T 1 
nem játszottam - és ez most sem 
SL SZásá LN tá er hel ESZT ÁE 
letesen rég volt. Nem tudom miért kell 
párbeszédekkel, átalakulásokkal, hülye 
Sonic-haverokkal, RPG-elemekkel, kard- 
ozással és ilyesmivel teletömni egy 
száguldásról szóló programot. Talán 


wiimote-tal történik, 
azonban ez a valaha volt 
legrosszabb ilyen fajta 
irányítás. A játék nem 
érzékeli a horizontális 
és vertikális suhintások 
közti különbséget, így 
marad az örült vagdaló- 
zás, meg azimádkozás, 
hogy az ellenfél bele- 
sétáljon a pengédbe. 

A küldetések közötti 


csak nem gond. Mi is 
akkor a probléma? Itt 
volt ugye az Unleashed, 
ahol az őrült tempót dicsértem. Megvan? 
Nos, akkor vedd azt, amit ott láttál, és lassítsd 
le aharmadára-negyedére; nem sietünk 
sehová. Megvan ezis? Ezek után töröld ki a 
régi Sonicos hurkokat, egyéb trükkös pálya- 
elemeket. Eddig rendben? Az izgalmasabb 
részek helyére képzelj el egy bazi nagy 
kardot, folyamatosan érkező ellenfeleket. 
Sonic futás közben folyamatosan gyorsul, 
addig, amíg akadályba nem ütközik. Ekkor 
visszalassul, majd hosszú percek után, újra 
eléri a szónikus sebességet. Nem kell talán 
hangsúlyoznom, hogy a másodpercenként 


majd legközelebb... 





üresjáratokban - ami 
szintén odavág a Sonic- 
tempónak - sokszor a koldusnépnek kell 
gyűrűket adakoznunk, amihez természete- 
sen meg kell állnunk. Erre mi szükség volt? 
Robin Hood is mi vagyunk? 


Ami pozitívum lehet, hogy a játék használja 
a Nintendo wi-fi rendszerét, így a misszi- 
ókon elért eredményeink és rekordjaink 
megoszthatóak a világgal. A játékban több 
mint 200 különféle tárgyat nyerhetünk és 
vásárolhatunk magunknak, amiket online 
cserekereskedelembe is bocsáthatunk. 

Egy achievement-jellegű szisztéma is van, 





wit 


BLACKSMITH A hősün(üjnket 
ELTE AAL ONES át it ul a 
ELOTT ELER NT ELETE] 
[LB 


KARAKTERE 


LANCELOT 


szóval kalandjaink során számos videó, 
játékzene, illusztráció, rejtett játszható 
karakter (szinte mindenki a szériából), azaz 
megannyi extra nyitható meg. A normál 
játékon kívül egy egyszerre négy játékos 
számára játszható multiplayer mód is adott. 
Itt összesen 12 karakterrel játszhatunk 
arénákban, akár a mindenki-mindenki elle- 
ni meccseken, akár egymással kooperálva, 
csapatban. 


A HALÁLNAK HÍDJÁN 

ÁT NEM ERESZTEM... 

Összegezve a dolgokat: hatalmas csalódás 
a játék. Vizuális szempontból nincs benne 
kivetnivaló, tényleg magas színvonalat 
képvisel, a gond magával a játékkal, a játék- 
menettel van. Ha igazán jól akarsz szóra- 
kozni és egy remek platformjátékra vágysz, 
netalántán vagy annyira perverz, hogy 
nem tudsz meglenni Sonic nélkül, akkor az 
Unleashed biztosabb társad. Annak nappali 
pályái tízszer többet érnek, mint itt az egész 
egyveleg. Bőven azt ajánlom inkább! m 
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Sonic újabb kalandja sajnos ismét kudarcot 
vallott. Pedig technológiai szempontból a 
csúcson van, de ez a lomha, vontatott, 
kardozós britanniázás a francnak sem kell! 
Oldschool Sonicot akarunk! 


TOTH 4.5 


sonic and the black knight , IES5ZI 








ből 
grafikai téren ki 
lehet hozni, azt a 
Sonic Team ki is 
csalogatta. Másra 
nemis maradt erő... 


Klasszikus 
Sonic 


Ha igazi Sonic- 
élményre vágysz, 
akkor próbáld 

AC z ta L TT 

KPA rI Tár: ENol aie 
játékgyűjteményt, 
az Ultimate 
Collectiont. Ebben 

a három klasszikus 


belátta het 
van még pár siker- 
KELL LESZ TÉT 
(en CELAET JULIA 
LUNA CEL CELL 
léte semmit nem von 
le alegendás eredeti 
trilógia erényeiből. 
dT TT LEILA ZT ETI 
idegesítő have- 

rok, és főleg nem 
volt kardozás és 
páncélgyűjtés, csak 
EAT 
száguldás, ördögien 
megalkotott pályák- 
kal. No meg csodála- 
tos zenékkel, és egy 
Marionál kemé- 
nyebb karakterrel! 
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előzmény, de a gyakorlatban G ügynököt 
leszámítva semmi sem köti a korábbi 
epizódokhoz. 1991-ben járunk, G ügynök 
első küldetésére igyekszik Lousianába, ahol 
a régóta üldözött maffiafőnök, Papa Caesar 








álmodták újra, hogy minden eddiginél 
elborultabb formában küzdje magát vissza 
a térképre az évek óta halálközeli állapot- 
ban leledző stílus harcmezején. 


próbálkozik a Dr. Moreau-i szerepkörrel. Ám 
hősünk a helyszínt elözönlő zombik miatt az 
apja halálát megbosszulni kívánó Washing- 
ton detektívvel kénytelen szövetséget kötni. 


A küldetés annak a rendje és módja szerint 
egészen a stáblistáig kitart, miután Papa 
Caeasar látványos meneküléssel vág neki az 
országútnak. 


ellek (,Mi a kosárméreted?"). Vér 

(, Akár fürödhetnénk is"). Leszakadó 
testrészek (, Az a karod vagy a lábad?"). 
Zombik (Ne mondd ki a Z-betűs szót!"), 
Fegyverek (, Puska kellett volna, brzmeg"). 
Alapanyagok, mellyel az üzleti siker 
garantált. Szerezz egy bikinis csajt, locsolj 
rá egy kis vérnek látszó folyadékot, cincáld 
meg a végtagjait, állíts 
be mögé zombikat 
és végül adj fegy- 
vert a kezébe; kész 
a kasszarobbantó 
sikertermék? - a Headstrong szerint igen. 
Így aztán az egyre ritkábban és egyre gyen- 
gébb epizódokkal jelentkező House of the 
Deadt-szériát a tervezőasztalhoz visszatérve 


Az Overkill márpedig megteszi, méghozzá 
nemis akárhogy: a House of the Dead-széria 
eddig többé-kevésbé önmaga paródiája 
volt, a bugyuta történettel, B-kategóriás 
filmeket idéző jeleneteivel és minden idők 
egyik legrosszabb szinkronjával nem éppen 
a líraiság irányába mozdult el. Az Overkill 


Párosunk természetesen rögtön a nyomába 
is ered, másodpercenként adózva minden 
idők egyik legjobb videojáték-szöveg- 
könyvének. Agent G a hűvös, titokzatos 
kormányügynök 
szerepét hozza, 
Washington pedig 
a kilencvenes évek 
összes ,jó zsaru- 
rossz zsaru" felállását felmutató filmből 
építi fel személyiségét. Kigyúrt, harmincas 
éveiben járó afroamerikai, aki három szavas 
mondatoknál is minimum két káromkodást 


ezzel szemben bevallottan görbe tükör, 
Tarantino és Robert Rodriguez szellemében. 
Az elmúlt évek során a trash műfajnak és a 
VHS-érát uraló förmedvényeknek hódoló 


Az áriázó bohóc 
természetesen nem 
védett vad, bátran ki 
lehet lőni 


TIE 9 ) 


rendezők ismét visszatették a térképre a 
ponyvaregényeket, gagyihorrorokat, az 
Overkill pedig pontosan ezt lovagolja meg. 
Mert ugyan melyik másik stílusban lehet 
egy tető alá hozni egy titokzatos kormány- 
ügynököt, a legmocskosabb szájú rendőrt, 
a legnagyobb kosárméretű női szereplőt, a 
mindig elmenekülő gonoszt és a zombikat? 


Például ebben, itt és most, az Overkill mesteri 
módon építkezik a legordasabb klisékből, 

a Katamari Damacy hercegéhez hasonló 
módon gyúrva hatalmas galacsinba az elkép- 
zelhető összes panelt. Az új rész papíron 


szúr be, mindezt persze totálisan túljátszott 
hangon. Az Overkill a hangulat szempontjá- 
ból gyakorlatilag minden egyes másod- 
percben élmény, folyamatosan szállingóz- 
nak a jobbnál jobb beszólások (G: ,Ez a sok 
leszakadó testrész elmossa a nyomokat!" 
W: ,Ki nem sz"rja le, Columbo?!"), a missziók 
közötti átvezető animációknál pedig az 
abszurdabbnál abszurdabb helyzetek. A 
páros éles szópárbajt vív a zenei stílusokat 
illetően, popkulturális utalásokat tesznek 
és persze vidáman kommentálnak minden 
leszakadó fejet, lábat vagy kart. Az Overkill 
gondolkodás nélkül 18-pluszos kategóriába 
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A játék egészen 
megdöbbentően 
perverz karaktereket — 

is tartalmaz, így fiatalab- 
baknak tényleg nem 
való a dolog. Kivéve 
persze, ha említett 
ifjoncaink nem tudnak 
angolul... 


sorolandó próbálkozás, 
amely nem csak szöve- 
gei és képi hatásai, de 
maga a történet miatt 
is csak és kizárólag a 
felnőtt közönségnek 
ajánlható - az élményt drasztikusan csök- 
kentő példával lehetne ezt csak alátámasz- 
tani, így legyen elég annyi, hogy az Overkill 
olyan elemeket is felhasznál az események 
során, melyre nemhogy játékban, de film- 
benis csak ritkán akadt példa. 


A House of the Dead fénypisztolyos játék 
volt és azis maradt — az Overkill ezen nem 
változtat, az évek óta vegetáló, platfor- 
monként két-három próbálkozásnál többet 
felmutatni képtelen stílus minden alapvető 
eleme a helyén van. Így a , sínen" való 
haladás, az újratöltés kritikussága és a képer- 
nyőn feltűnő ellenfelek végeláthatatlan 
hordája is. A sztori ugyan egybefüggő, de 
hét fejezetre lett osztva, melyek mindegyike 
egy-egy B-kategóriás filmklisét imitál, érte- 
lemszerűen újabb és újabb helyszíneken. 
Méghozzá remekül, a hangulatteremtésben 
az új HotD gyakorlatilag verhetetlen, ráadá- 
sul zombitípusból is képes minden egyes 
szakaszon annyi újdonságot felmutatni, 
hogy a lövöldözés ne váljon monotonná. 


Eszköz hozzá akad, az Overkill féltucatnyi 
tárgyat pakol az asztalra, az alap pisztolyon 
túl gépfegyverrel, shotgunnal és többek 
között Uzival adózva a gyilkolás művésze- 
tének. No persze nem minddel egyszerre, 

G és Washington maximum kettőt-kettőt 
cipelhet magával, ami talán kevésnek tűnhet, 
de egyáltalán nem az, főleg ha számításba 
vesszük a fejlesztés lehetőségét: az Overkill 
pontokkal hidalja át az upgrade-elés kérdés- 
körét. Pont jár minden egyes leszakadó 
testrészért és megölt zombiért, valamint az 
extra objektumok lelövéséért, az így szerzett 
összeg pedig a boltban fordítható fejlettebb 
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alkatrészekre és persze újabb fegyverekre. A 
pont viszont ennél jóval kritikusabb feladat- 
talis bír, a játéktermi érme szerepét töltve 
be: minden egyes elhalálozás után csak és 
kizárólag annyi folytatási lehetőség vásárol- 
ható, amennyi az egyenlegből futja. Ez, bár 
rémisztően hangzik, akadályt nem jelent, az 
Overkill sajnos a kampány teljes hossza alatt 
a legalacsonyabb fokozatra csavarva hagyja 
a nehézségi fokot, elhalálozni a kettő, maxi- 
mum három órás küzdelem alatt túl sokszor 
senki sem fog. 


Ez pedig az Overkill talán legnagyobb baja, 
fénypisztolyos játék mivolta miatt szavatos- 
ságban képtelen felvenni a versenyt bármi 
mással. Pedig a Headstrong mindent megtett 
ennek orvoslására, bevezetve egy alterna- 
tív, több jelenetet tartalmazó kampányt, 
bekapcsolható extra mennyiségű zombit 
és tucatnyi megnyitható filmet és képet. A 
történeten végigküzdenie magát minden- 
kinek érdemes, van annyira szórakoztató és 
egyedi, hogy már az élményért megérje, de 
a kombóalapú rendszer és a később külön 
is kipróbálható minijátékok miatt hatványo- 
zottan nagy élvezet sokadik alkalommal 

is kardélre hányni több ezer zombit. Főleg 
ilyen tálalás mellett, az Overkill technikai 
szempontból ugyan továbbra is csak alulról 
nyaldossa azt, amire a Wii maximális meghaj- 
tás mellett valójában képes, de még így is 
kiemelkedik a tucatszemétből álló mezőny- 
ből, a ponyvaregényes stílust nem csak a 


wii the house of the dead: overkill . TESZT 


Az Overkill ördögi kacajt és minden egyéb klisét produkáló 
főgonosza felelős az egész országot megfertőző zombiinvázióért 
balul vagy éppen jól elsült kísérleteinek hála, így cseppet sem megle- 
. pő, hogy mind G ügynök, mind Washington rács mögött akarja látni 
- vagy épp a föld alatt, ha arról van szó! 


történet, de a képi effektek szintjén is kihasz- 
nálva, szemcsés és hibákkal szándékosan 
teletűzdelt képet vetítve. Ennek viszont ára 
van, a képfrissítés gyakorlatilag percenként 
kiesik az ütemből, több tucatnyi leszakadó 
végtag és felrobbanó hordó közepette 
kúszva le egészen padlószintig, cseppet sem 
hasznos kellékként járulva hozzá az amúgy 
gördülékeny élményhez. Ám mindezek 
ellenére ez a legnagyobb jóindulattal nézve 
is csak rövidtávú megoldás, az Overkill 
inkább partik kelléke vagy gyűjteménybe 
való darab, mintsem hosszútávú szórakozás. 
Nagyon humoros, nagyon pörgés darab, 
amely folytatást érdemel - a stílus pedig egy 
hatalmas hercegi csókot, mert épp itt lenne 
az ideje, hogy Csipkerózsika nyomdokaiba 
lépve hagyja abba a henye lébecolást. 


480p, dpl 2 


grafika 
játsznatóság 
szavatosság 
fdoAAAltAGI 


A House of the Dead: Overkill vérbeli 
fénypisztolyos játék, amely hihetetlen 
stílusával és eszelős poénjaival garantált 
szórakozást nyújt. Kizárólag felnőtteknek! 
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ALAPOZÓ VIN Diesel ezúttal Barcelonában - és egy videojátékban - buktat le egy gengszter- 
bandát. Leszitt autózás és motorozás, robbanások és erőltetett romantika; mintha csak Vin egyik 


tucat-akciófilmjében tennénk... 








átélhetjük a ,kemény sofőr-menő verdák" 
forgatókönyv legújabb felvonását. A film és 
a játék egymással párhuzamosan készült, 
mindkettőnek Vin Diesel a főszereplője és 
producere, a játék nagyjából a moziban 
látottak előzményeit meséli el, hollywoodi 
stílusban. A forgatókönyvíró az xXx, vagy a 
Halálos iramban sorait is megálmodó Rich 
Wilkes, és ezzel nagyjából már beislőhet- 
jük, milyen jellegű/minőségű történetre, 
illetőleg akcióra kell számítanunk. 


HE öreg, legfőképp a Mortal 
Kombat-szériával ismertté vált Midway 
már jó ideje az anyagi csőd szélén táncol, a 
gyenguska 2008-as karácsonyuk után egy 
ideig úgy tűnt, elképzelhető, hogya Vin 
Diesel főszereplésével készülő GTA-klónjuk, 
a Wheelman sikerén vagy bukásán múlik a 
három évtizede fennálló amerikai óriáskiadó 
sorsa. AZ adóságokban úszó multivállalat 
azonban már ezt a játékát sem tudta 
önerőből kiadni, így az Ubisoft segítsé- 
gével került a boltok polcaira. Aki esetleg 
most tervezett Midway részvényeket 
vásárolni, azokat gyorsan más befektetésre 
- 576-előfizetés? - kell sarkallnunk: ha való- 
ban a Wheelmanen múlik a Midway sorsa, 
akkor bizony , halálos iramban" fog eltűnni a 
kiadó a videojátékok világából. 


Amúgy semmi bajom az agysejteket 
túlzottan nem megerőltető könnyed, de 
igényes akciófilmekkel, ahogy a wWheelmant 
is kaján mosollyal az arcomon játszottam 
végig két délután alatt. A barcelonai sötét 
alvilágba belecseppenő Vin Diesel, alias 
Milo Burik igencsak keménykötésű vagy 
nevetséges formákkal lesz körülvéve, 
miközben a szokásához híven tökéletesen 
hozza azt az egyetlen szerepkört, amiben 
bicepszméretét és dübörgő basszushangját 
kamatoztatni tudja. A Riddick-játékhoz 
hasonlóan itt is óriási pluszt jelent a hangu 
latban a színész karaktere: természetesen 
ismételten csak Diesel apánka legjobb, 
legmegbízhatóbb ember a szakmában, 
akinek már az óvodábanis padlógáz volta 


TRANSPORTER a? 
Aszfaltbetyár, Driver, Transporter és most 
WwWheelman - borzasztó szigorú tekintetű 
sebességhuszárok, akik a volán mögött 

még szigorúbbakká válnak. Hiába, az 
aszfaltszaggató keményfiúk témája mindig 
is népszerű volt a mozivásznon (és a játékok- 
ban is), most márciusban pedig Vin Diesel 
különbejáratú cégének, a Tigonnak köszön- 
netően mindkét szórakoztató formában 














VIN PTE TA taal EGYÉNISÉGE HIHE 
SOKAT TESZ Toyo WHEELMAN H 


maeznnó jól 


jele. A karakter egyébként egy az egyben 
olyan, mintha a szállító film főszerepét nem 
Jason Stathamre, hanem Vinre osztották 
volna. A percnyi átvezető mozik a küldeté- 
sek között határozottan élvezetesek, néha 
izgalmasak, olykor numorosak, látszik, 
hogy nagy gondot fordítottak rájuk. Külön 
öröm, hogy pc-nigen jól sikerült magyar 
felirattal is játszhatjuk a Wheelmant, amia 
karakterekhez tartozó részletes leírásokat is 
figyelembe véve igen hasznos lehet. 


CSAK NÉZÜNK, MINT A MOZIBAN 
A hatásvadász, igényes, bár kissé bugyuta 
átvezetőket nézve azonban egy pillanat 
ra sem tudjuk majd elfelejteni, hogy a 
Wwheelman mégiscsak egy hollywoodi film 
játékpárja, és mint azilyenkor lenni szokott, a 
játékmenet ugyancsak könnyű és elnagyolt. 
Ha nagyon gonosz szeretnék lenni, akkor 
azt mondanám, hogy összecsipkedtek pár 
dolgot a Driverből, a GTA-kból és a Need 
for Speed-szériából, ezt belerakták egy 
Burnout-levesbe, majd a végén beleejtet- 
ték Vin digitális mását és passzusát. Ahogy 
a játék címéből már gyanakodhatunk, itt 
bizony leggyakrabban valamilyen kormány 
mögött kell majd látványos bűvésztrükköket 
bemutatnunk. Kocsik furikázása időre, kocsik 
beszerzése, megvédése és adott helyre adott 
időben való eljuttatása, zsaruk lerázása, 
megfélemlítés és mindezek változatos 
egyvelege. A GTA-kkal ellentétben ezúttal 
nem csak a natúr, hétköznapi - jól begyako- 
rolt? — autólopás művészetét élvezhetjük, de 






kiadó ubisoft 

fejlesztő midway 
newcastle 

platform PC ps3, x360 
megjelenés márc. 20. 
multiplayer nincs 
magyarítás felirat (PC) 
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obb ugratás, vagy magas 
ereptárgy tönkretevése; 

al szembe menni néhány 
ye mindenki számára 


csak egy nagy! 
sebesség, Pár ti 
vagya forgalomm 
másodpercig - úg 
ismerős szabályok? 












ennek 
hogy mégis sikerül nagy 
akkoris majdnem 
atenni a program, 
ket, csak éppen 


NÉGY KERÉKEN, KÉT LÁBON, 
FÉL ÉSSZEL 
akár száguldó járművek felett is átvehetjük kocsinkat, vagy akár egy látványos, ám nem Az okosan, innen-onnan összecsipegetett 
az uralmat, ha saját autónkkal megfelelő túlzottan valósághű manőver keretében kmeneti egységből akár egy kiváló játék 
közelségbe tudunk kerülni hozzá. Sajnos ez hirtelen megfordíthatjuk 180 fokkal azt. is születethetett volna, azonban számos 
is — mint csaknem minden játékelem — kicsit és pár célzott lövést leadva likvidálhatjuk kisebb-nagyobb dolog rondít bele az ÖSSZ- 
túl lett egyszerűsítve: elég 10-15 méterre kéretlen követőinket, hogy azután fenn" képbe. Az még oké, hogy nagyon elnagyolt 
megközelítenünk a célpontot, majd hosszan akadás vagy komolyabb lassulás nélkül egy az autók irányítása, de könyörgöm, valami 
lenyomni a megfelelő visszapördüléssel később minimális kihívási faktort is csempészhettek 
gombot, és akkor por folytathassuk száguldá- volna a játékba! Az általunk vezetett kasztni 
felengedni mikor a M U sunkat... Hát igen, ha mintha csak egy tankot rejtene a hétköznapi 
képernyőn felbukkanó PLATFORM rKANT- zi szimulátort kerestek, külső alatt, annyi lövést, ütközést kibír, ellen- 
piros pont zöldre vált ÁT E A 3 irány a Race Pro cikk... feleinket viszont villámsebesen kenhetjük 
- elhibázni sem lehet. EE AzezelíetssttttE TŰ Eb fel bármelyik szimpatikus tégi felület 
8 ott van a három változat között, hogy sg bármely. patikus tég iafelületre. 
KT Ta METSZET A különböző, nem Az időre menő küldetéseknél borzasztó 
túl változatos kocsik nagy ráhagyásunk van minden célpont 
esetében, és ha véletlenül telefonálás, vagy 


valamivel összetettebb 
ben játszanánk, és 


[3 MET eZe ELLÁTÁ fu ató 
irányítása egyébként 
dohányzás köz! 


a konkrét száguldás va jelent meg. 
közbeni harc ittnem FS1GI FENN ELŐ LL MELL de ugye 
PC-n sem muszáj az KEL Mei IS minden tekintetben 

és elnagyolt. köszönhetően vala 


csak lökdöshetjük, 
Citalt TEV ETLEL LEE NTTÁ LL SzáS egyszerű 
KAL Hirtelen 9! 


teszoríthatjuk az 
ellenséges négykere- használjunk erL tej Zágl 
kűeket- ezPCn elég kilá LSZALeÓ E tágeketírtl lassulás, a kocsikat 
furcsán van me oldva, GIL LéE (LGLANZAL MELLEI szinte kilencven fokban 
új g 8 így vázát... 38 ha 
ott az egér jobbra-balra keresztbefordítva is 
való ráncigálásával bevehetjük a kanya- 
agresszorkodhatunk, konzolon a jobb karral rokat. Gyakorlatilag minden tereptárgyat A játék talán leggyengé! 
inkább kézre esik a dolog — de akár kézifegy- elsodorhatunk komolyabb tassulás nélkül eszéltem. 
verünkből is tüzet nyithatunk ráj illetőleg - méga vastagabb fákat is-ésa frontális 
az egyes részeikre, azaz a kerekekre, a motor" karambolok sem tesznek bennünk túl nagy 
ra, avag! magára a sofőrre. Ha megfelelő kárt. A már említett extra képességeket, 
mennyiségü akcióponttal rendelkezünk, funkciókat a gurnoutból kölcsönvett ötlet 
rövid nitri öketettel tovább gyorsíthatjuk alapján veszélyes vezetéssel érhetjük el. Elég 


SAJNOS A GYALOGOS RÉSZEK NE 
IGAZ, A TT3Ag4Azji KÖZEL SEM OLY 


e 


yorsulás, gyors nehezen elhaláloznunk, 


pedig pont ugyanoda fog visszi 
aholépp feldobtuk kerekein! 


magasabb életerővel. 

bb pontjáról pedig 
Sajnos akárcsak 
setében, a gyalogos részek 
kerültek. Ezeket a küldeté- 
gészében ki kellett volna 
ahogy azt a kezdeti 
enis olvashattuk, 


még nemis bi 
anno a Driv3r es 
irtó gyengére sil 
seket vagy teljes e. 
hagyni, vagy pedig, 
sajtóközleményekbi 


DE mier ze IS. 
ETT ia ada 
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HA NEM VÁR 
SZÓRAKOZNI. 











wheelman Ú pc ps3 x360 


éa / és 
sz TŐLE GTA ZERŰ Tea la lalai ÉS ÉLMÉNYT; REMEKÜL FOGSZ 
ab e Fela Ve ÜZ Xi REMÉNYKEDJ,; EZ , HOLLYWOOD! (2 él 
1 j § z t ú 
tényleg pazarul mutatnak -, de valahogy 


elenek hat. Bár 


az egész város nagyon élett. 
m csinálnak 
egész 


vannak gyalogosok, azokne! 

semit sem, ÉS valahogy számomra az 
megjelenítés nélkülözött bármiféle stílusos- 
ságot. Hangok terén már jobb a helyzet, Vin 
Diesel igencsak feldobja az átvezető videók 
hangulatát, de atöbbi szinkronszínész telje- 
sítménye is teljesen rendben van. Zenéket 
tekintve jórészt pörgősebb, elektro stílus 
fele hajló, adrenalinpumpáló szólamokat 
hallhatunk, ezekis sikeresen javítanak a 
játék hangulatán. 


DIESEL POWER? 


Őszintén szólva így, hogy sikerült a 






Í hal Wheelmant ponta Lostand Damned 
n A főküldetések GTA-kiegészítő után piacra dobni, kezdem 
valamiféle fedezékes rendszerrel kellett kellően változato- népességét. A küldetések egyébként megérteni a Midway csődbemenetelének 
volna megoldani. Jelenlegi formájában sak, de a száznyi viszonylag érdekesek, változatosak, poéno- rejtelmeit. - - Bár nem szabad, nem érdemes 
ugyanis nem áll sokkal többől, mint hogy mellékes feladat sak. Egyik alkalommal például nadrágot összehasonlítgatnunk a Rockstar szériá- 
a tereptárgyak mögé beállva, beguggolva valami félelmete- szárazon nem hagyó vezetési stítusunk jával — egyszerűen más súlycsoportot (és 
távolról szépen telövöldözzük a tehetetlenül sen monoton leti segítségével kell információt kicsikarnunk a egyébként játékstílust is) képviselnek — a 
tébláboló rosszfiúkat. Hatótávolságunk, mellettünk falfehéren sipítozó delikvensből, Wwheelman a GTA-któl elvonatkoztatva is 
sebzésmértékünk sokkal nagyobb, mint az másszor nagyfőnököket kell megvédenünk majdnem minden játékelemet túlzottan 
övéké, ráadásul Milo olyan kemény pasas, a város minden részéből előburjánzó rivális leegyszerűsített vagy megkönnyített. Az 
aki másodpercek alatt teljesen visszagyógy- bandatagoktól. Szintén jó dolog, hogy alkal- első egy-két órát még biztosan élvezni 
ul, ha nem kap találatot. Egyszerre két manként akár motorokra vagy behemót fogjuk, amíg csak az autókon ugrálásra, a 
fegyver lehet nálunk, ezek listája folyamato- nagy kamionokba is bepattanhatunk. A gépfegyverropogásra ésaz átvezetőkre 
san bővül, ahogy haladunk előre a játékban, mintegy harminc küldetést magába foglaló figyelünk, de aztán telkesedésünk az élette- 
de tulajdonképpen nem sok haszna van, sztoriszál a tényleg nagyon könnyű játék- ten városnak és kihívásoktól mentes játék- 
hisz a tegegyszerűbb puskával is halomra menetnek hála pár délután végigjátszható, menetnek köszönhetően hamar telohadhat. 
tőhetünk mindenkit. bár utána, illetve közben akad még százöt El tudom képzelni, hogy az alkalmi, vagy 
m A spanyol rend- mellékes elintéznivaló is, amikkel különböző fiatalabb játékosoknak a bugyuta, könnyű 
Szerencsére azonban ilyen megbízások- örök nincsenek bónuszokat nyerhetünk meg. játékelemek nem szegik hosszútávon Sem 
ból kevés akad, túlnyomó részt kormány beavatva atervbe, kedvüket, viszont a véresszájú GTA-őrültek 
mögött fogjuk fegyelmezni Barcelona 197 EEReezsés Na viszont ezeket már csak tényleg a legdur- számára a wheelman így is csak egy végle- 
-m  vább achievement ÉS tról tekig leegyszerűsített klón marad. 





sé 


ures 


fea-függők fogják 
alhoz kapcsolódó 


zá 





teljesíteni. A sztorivon 





átvezető videók és történet-elemek megfe- 

lelő hajtóerőt képviselnek a továbbjátszás- 720p,dd 5.1 

hoz, viszont a száz töltelék megbízatás j- va 4 
csak a korábban már jól megismert egyes grafika B 
játékelemek monoton ismételgetése. A játsznatóság 

város felfedezése sem jelenthet komolyabb szavatosság 

ösztönző erőt sajnos, mert sajnos Unreal 3- zene/hang 

motor ide vagy oda, a Wheelman bizony VELEMENY ad 

elég gyenge grafikával lett megáldva. AZ Könnyed utcai száguldozás a SíVét Barcelona- 
épületek egyformák, ugyanolyan háztöm- ban, innen-onnan összelopkodott ötletekkel. 


alkalmi - vagy Diesel-rajongó 


es 


Inkább csak az 
- játékosok számára javi 


Ikozhatunk mindenfelé, és 
1 sok. A textúrák 


csen túl 
még talán elfogadha- 


ktermodelljei pedig 


bökkel talál 
városnegyedből sin 
részletességi szintje 
tó- az átvezetők kara 


mm zönn 


CSAL 


TESZT 


pc — football manager live 


Cloitch 
REZET 


I rormazagezzsázérög 
Ú anuse wfi nöt be telerüteg 


(1 kő3szon 
Í 99 mate 
9 
( 5v50352-09) 
Tounis Mahmoud sored 4 





I 
1 GE 


tást message recelved 03-52-04 








TENT vCLOL . 


M ár egy hónapja ,tesztelem" és még a 
cikk írása közben is fut a háttérben a 
program, melyet elég végletesen szoktak 
megítélni. Vagy nagyon szereted és napo- 
kat áldozol fel az oltárán, vagy pedig el sem 
olvasod ezen sorokat, hiszen nem is érted 
mi a jó ebben az akció nélküli játékban. 
Legrosszabb esetben a focit is utálod. A 
játék ez esetben nem nektek készült, ha 
mégis eljutottatok volna idáig: sipirc innen, 
ott a Resident Evil teszt! 


ÉLŐ VILÁG 

MANAGERPALÁNTÁKNAK 

Aki maradt, azokkal viszont közlöm; ha 

sok pénzed van és kevés szabadidőd, az 

FM 2009-et meg így is rongyosra játszod, 
akkor jól gondold meg mire vállalkozol, a 
cikk továbbolvasása tragikus következmé- 
nyekhez vezethet. Az SI úgy gondolta, hogy 
az MMO-játékok térhódításának korában 


1 Football 


"öllanagos Live 


ALAPOZÓ A játékos társadalom 95 96-a fel nem foghatja, hogy a Football Manager mitől okoz legalább akkora addikciót a maradék 
596-nak, mint mondjuk a WoW. Sebaj, mindenesetre kedvenc menedzserprogramunk átkandikált az MMO-k világába... 


kiadó sega 
fejlesztő sports 
interactive 
platform pc 
megjelenés febr. 17. 
multiplayer 1000 


Megveszed a dobozos játékot, benne négy 
hónapnyi játéklehetőséggel, majd irány az FM 
Live weboldala, ahol elkezdődhet a regisztrá- 
lás. Érvényes kód birtokában létrehozhatod 
magadat és csapatodat, majd elhelyezheted 
egy 1000 férőhelyes játékvilágban. Ezt csak 
egyszer teheted meg, utána a csapatod 
összefonódik a szerverrel mindörökre. Persze 
folyamatosan indulnak új szerverek, új játék- 
világok, amiknek egymáshoz semmi közük 
és a régebbiekbe is be 


Ha van pár tucat szabadon eltölthető órád minden NESSTE zsé 





héten, ennél jobb eszközt nem is találhatsz erre! 


nekik is megérné - mégha egy alapvetően 
szűkebb rétegnek is - komolyabbra venni 

a témát és megteremteni az élő virtuális 
futballvilágaikat, szép vaskos havidíjjal (kb. 
2600 ft/hó). A gombfoci" és a gigantikus 
adatbázis maradt, a játékmenet viszont 

új értelmet kapott: elveszett néhány 
megszokott lehetőség, az idő is másképpen 
értelmezendő és minden sokkal összetet- 
tebb lett. 





I Ez a játék egyik 
legakciódúsabb 
képernyője, gyen- 
gébb idegzetűek 
azonnal takarják el a 
szemüket! 


be nem telnek. Első 
indítás után ünnepélye- 
sen testre szabhatod a 
csapatod (mezek, logókép, stadion stb.), majd 
kapsz egy 16 fős keretet, akik között akadnak 
direkt a nemzetiségednek megfelelő játéko- 
sok, így lehetett azén csapatom botlábúja/ 
csodacsatára Koplárovics Béla személyesen. 


DRÁGA, DE FINOM 

Valódi és nem létező focisták egyvelege 
adja a futballvilágot, Ronaldinhoból is csak 
egy van - viszont hosszú ideg munka nélkül 
tengeti napjait, mert nincs virtuális csapat, 
aki meg tudná fizetni. A valódi futballklu- 
bokitt nem léteznek, minden együttes 
mögött hús-vér manager ül, akinek tápolnia 
kell magát a sikerhez. Rengeteg képesség 
van, de kezdetben még a taktikát sem lehet 
beállítani, csak ha megtanultad a megfelelő 
skillt. Tanulni pedig egyszerű; kiválasztod, 
hogy melyiket akarod, és vársz — vannak 
amik valós időben órákba, napokba, hetek- 
be, sőt, még hónapokba is telhetnek. 


Elképesztően összetett és profin leprogra- 
mozott játék, aminek minden egyes szeletére 
nagyon oda kell figyelni, legyen az taktika, 
pénzügyek, tehetségkutatás, igazolások, 
vagy éppenséggel a stadion bővítése. 


nagazra 


dasaga ani 





Minden ilyen részhez több képesség tartozik, 
amiketel kell sajátítanunk, hogy például 
olcsón tudjuk igényes lelátókkal bővíteni 

a stadion, hogy több rajongó, több pénzt 
hagyjon itt, amiből meg rendezhetjük az 
adóságot, amit meg mondjuk Robben leiga- 
zolása miatt szedtünk össze. 


Még oldalakon át tudnék mesélni a játékme- 
netről és egyebekről, hiszen piszok összetett, 
más elemeiben viszont kevesebb lehető- 
séget tartalmaz, mint sima FM, viszont egy 
biztos: ha azt szereted, ezt is fogod... Hi 








576 (a-t 
p4 1.6 ghz, 256 mb ram, 16 mb vram 
grafika RÉ e eSáete 

játszhatóság NN 
szavatosság KNK 
zene/hang yen 








Lehetett volna benne több olyan elem, mint ami 
a sima FM-ekben, de ígyis jól átgondolt ,mmo 
manager"-t kaptunk, mely azoknak hatalmas 
játékélményekkel kecsegtet, akik szeretik a 
műfajt; csak lenne olcsóbb. 


CETUNim 8.0 





TESZT — warhammer 40k: dawnofwar2 pc 





TVT ióta a Warcraft 3 elsöprő sikere után a 
4 Blizzard inkább holmi tizenkét milliós 
online hadszínterekre koncentrál, a Relic 
csapata lett a stratégiai játékosok utolsó 
biztos mentsvára (no persze a Starcraft 2-re 
azért várunk). A kanadai stúdió még 1999- 
ben robbant be a köztudatba Homeworld 
című, meglepően merész 3D-s űrstratégiá- 
jával, és azóta sem voltak képesek hibázni. 
Könnyed magabiztossággal hódították el az 
év legjobb RTS-éért járó címet 2004-ben a 
Dawn of War első részével, majd 2006-ban 
is, mikor a második világháború szénné unt 
stílusát voltak képesek sikerrel megre- 
formálni. A Warhammerhez időközben 
három igényes kiegészítő is készült, így 








talán joggal gondolhatták úgy a Relic- 
nél, hogy azimmár a hét faj részvételével 
vívott kolosszális háborút ideje alapjaiban 
megújítani. Az elképzelés dicsérendő, a 
végeredmény viszont talán túlságosan 

is elrugaszkodik attól, amit a DoW1-ben 
annyira szerettünk. 





DAWN OF 
A fejlesztők hangzatos marketingmaszlagja 
szerint a Dawn of War 2-ben kombinálni 
szerették volna az első DoW és a Company 
of Heroes-szériájuk minden jó elemét. Nos, 
ez érzésem szerint nagyjából úgy sikerült, 


0? 


hogy az egyjátékos részből tulajdonképpen 


egy akció-RPG-t csináltak. Halál komolyan, 


AZ ELSŐ DAWN OF WAR A RELIC MEGLEPŐEN SIKERES 
STRATÉGIAI JÁTÉKA VOLT, AMELY KÉSŐBB HÁROM 
KIEGÉSZÍTŐT IS MEGÉRT. AZ IGAZI FOLYTATÁS 


JÓCSKÁN ÁTALAKULT, JOBBÁRA ELŐNYÉRE. 
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fejlesztő relie. 
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mégjeletés febr. 20. 
multiplayer 2-6 


























FG FAlalektol e 

A játékban a legfontosabb egységeink 

a hősök lesznek, akik folyamatosan fejlőd- 

nek; mind képességeiket, mind felsze- 

LETT ALL TE TETT LELET 
YT TET ET neee EE LTE] 
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harcot egy hordáni gárdistával, 

mint a képen látható ork figura. 








mechanikájában a DoW2 jobban hasonlít 
mondjuk a Dungeon Siege 2-höz, mint a 
DoW1-hez. Hat hős közül négyet válogat- 
hatunk be bolygómegszálló osztagainkba, 
akik rendelkeznek még egy-egy hozzájuk 
kapcsolódó néhány tagból álló alakulattal, 
és ez lesz hadseregünk a teljes küldetés- 
sorozat alatt. Semmi felhúzható épület, 
legyártható egység, csupán meglévő csapa- 


Minden idők legszebb stratégiai játéka. Lenne, ha 





BA 


Heroes számos jó elemét benne, például a 
fedezékrendszert, vagy az épületfoglalást, egy 
borzasztó fontos dolog hiányzik a DoW2-ből. 
Bár a CozH-ban sem volt klasszikus értelem- 
ben vett erőforrás-managelés, ott rá voltunk 
kényszerítve, hogy fokozatosan minél több 
ellenőrzőpontot foglaljunk el, és hogy meg 

is megvédjük őket, hisz így juthattunk csak 
embererő-, muníció- és üzemanyag-utánpót- 


ELDÁK 

Az vűrelfek" nem 
azok a tánco- 
1ó-tollászkodó 
jófejek, mint 





még lehetne egyáltalán tiszta stratégiának nevezni 


tunk halott tagjait tudjuk friss hús-vér (netán 
fém-olaj) tagokra cserélni a pályán elfoglalt 
templom- vagy gyárszerűségeknél. Hőseink 
persze folyamatosan fejlődnek és elég 
sokfajta páncélt, fegyvert aggathatunk 

fel rájuk, de ezzel csupán csak nagyjából 
követjük a szintén egyre erősebbekké váló 
ellenfelek szintjét. 


Egyébként az égadta világon semmi bajom 
nincs az akció-RPG-kkel, de érzésem szerint a 
DoW2-t inkább más névvel ellátva, valamifajta 
mellékszálként kellett volna piacra dobni. 

Bár tényleg megtalálhatjuk a Company of 





fantasyklisékben 
tenyésző társaik: 
nem, ezek szinte 
állatiasan brutális 
lények! 


láshoz. Eza rész teljes mértékben hiányzik a 

mely alaposan rányomja bélyegét 
a játékmenetre, és kissé klikkelőbajnoksággá 
változtatja a korábbi taktikázási lehetősé- 
gekben gazdag játékmenetet. 


VÉRFÜGGÖNY A MONITORON 

Mielőtt még teljesen elvenném 

mindenki kedvét a DoW2-től, leszö- 
gezem, hogy egy, a Warhammer 40K-uni- 
verzum depresszív, gótikus világát fantasz- 
tikus módon életre keltő, egyedi hangulatú 
program - csak épp számomra túlságosan 
fájó pont, hogy a kor trendjeihez híven 


TIRANIDÁK 

A sötét mélyűrből 
érkezett óriási 
tiranida flotta 
zabálja, pusztítja az 


emberlakta galaxist. 


A tárgyalás lehetet- 
len, csak alángszó- 
róból értenek. 








ennyire eltolták a játékmenetet az akció felé. 
Az akció felé, ami egyébként hihetetlenül 
látványos és bizsergetően hangulatos. Igen, 
a DoW2 kétség kívül minden idők egyik — ha 
nem a - leglátványosabb RTS-e. A relatíve 
alacsony egységszámnak köszönhetően 
mind a hősök, mind a környezet részletesen 
kidolgozott, a páncélokon szinte minden 
kis csavart látni, az épületeken minden apró 
repedést megnézhetünk. Az új fedezék- 
rendszer ráadásul magával hozta a teljesen 
amortizálható környezetetis, a különböző 
tereptárgyaknak más és más súlya, elle! 
állása van, de egy-egy komolyabb össztűz 
hatására csaknem minden látványosan 
lebontható, felrobbantható. Mindehhez 
gyönyörű, változatos nagyzenekari szimfóni- 
ák párosulnak, melyek túlzás nélkül valóban 

epikus hangulatot kölcsönöz- 

nek azösszecsapásoknak és 

tökéletesen asszisztálnak a vérprofi", 

félelem nélküli génkezelt űrgárdisták és az 
elsöprő létszámfölényben lévő szakadárok 
összecsapásaihoz. Az egységek, hősök rövid 
beszólásai, megnyilvánulásai szintén töké- 
letesen hozzák a Warhammer-világ sötét, 
morbid hangulatát, főleg hogy a dörgő 
hangú szinkronszínészek is abszolút profi 
módon lettek kiválogatva. Audiovizualitás 
tekintetében tényleg szinte lehetetlen bele- 
kötni a DoW2-be, ilyen téren könnyedén ott 
lehet akár az év végi Best of összeállításunk 
technológiai díjazottjai 





575005. 





TESZT 





Sajnos ezt a sziklát a sztorimód során legalább ötször-hatszor fogjuk 


ugyanígy felkeresni... 


Kezdetben biztosan mindenkit magával fog 
ragadni a tényleg fenomenális látvány- és 
zeneorgia, azonban ha kicsit megszoktuk a 
csodás felszínt, sajnos lassan fel fog tűnni, 
hogy bizony a játék többi részére már nem 
maradt ennyi idejük a Relic-nél. Talán a 
legfájóbb pont a ,kissé" leegyszerűsített, 
stratégiamentesített játékmenet mellett az, 
hogy egyszerűen lusták voltak a térké- 

pek megalkotásához. Bár három teljesen 
különböző hangulattal bíró bolygóra is 





A Multimédia Holding jóvoltából két Dawn of 
War 2-t sorsolunk ki. A kérdésünkre a választ a 


nyeremenyjatek6576.hu címre várjuk, Warhammer 


témamegjelöléssel (április 6-ig). 












konzoljátékának címe? 


A kérdés: Mi volt a Relic eddigi egyetlen 
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Az egységek 
speciális képessé- 
geinek használata 
ittnem opcionális: 
ezek nélkül már az 
ötödik pályát sem 
éljük túl! 





ellátogatunk Omnis Arcanum elnevezésű 
anyahajónkkal, a konkrét játékterek irtó 
gyakran ismétlődnek, és felépítésükben 
sem mutatnak túl nagy változatosságot. 
Bár a kampánymód nem lineáris, számtalan 
szabadon választott mellékküldetésben 
próbálhatjuk ki csapatunk ütőképességét, 
a legtöbb helyszínen öt-hat (!) alkalommal 
is végig kell verekednünk magunkat. Ez 
hosszútávon eléggé lelombozó, főleg 
hogy az egyes küldetések térképei tényleg 
csak a legcsekélyebb módon különböz- 
nek egymástól, még az ellenfelek is csont 
ugyanott vannak szinte minden alkalom- 
mal. Nagyon jó ötlet azonban, hogy a 
pályák végén szinte minden alkalommal 
valami dromedár nagy főellenfél vár 
minket, az viszont már 
kevésbé dicsérendő, 
hogy ezekis alig mutat- 
nak változatosságot, 
tizedszerre legyőzni 
ugyanazt a monumen- 
tális rusnyaságot pedig 
már nem akkora poén. 


A különböző küldetések 
teljesítésével bármely 
szerepjátékhoz hason- 
lóan hőseink folyama- 
tosan fejlődnek és új 
képességekre tesznek szert. Szintlépéskor 
négy alaptulajdonságunk között osztha- 
tunk el belátásunk szerint két-két pontot. 
Állóképességünket növelve egyre nehezebb 
lesz két vállra fektetni adott hősünket és 
gyorsabban is gyógyul, energiánkra költve 
pedig hasonló állandó tápot kapunk a speci- 
ális képességeinkhez szükséges naftához, 
illetőleg annak visszatöltődési mértékéhez. 














Másik két alaptulajdonságunkat növelve 
a közel- illetőleg távolsági harcban bevitt 
sebzésünket növelhetjük meg szignifikán- 
san. Ezek még így önmagukban halovány 
fejlődési lehetőségeket biztosítanának, a 
csavar ott jön be, hogy öt-hét pontonként 
az adott tulajdonság részben valamilyen 
extra képességgel is gazdagodik hősünk. 
Ezek lehetnek aktív képességek, amiket 
elkell sütni a megfelelő harci szituáció- 
ban, vagy passzívak, ami még jobb, mert 
folyamatosan hatással van gárdistánkra, 
vagy adott esetben az egész szakaszára. 
Magasabb szinteken bakáink láthatatlanná 
válhatnak, magukra vonhatják az ellensé- 
ges tűzerőt, brutális támadásokra lesznek 
képesek, légicsapást kérhetnek, gyógyít- 
hatnak, de akár rövid 
időre sebezhetetlenné 
) c NN is válhatnak. 


További szerepjátékos 
elem, hogy hőseinket 
változatos fegyverekkel, 
páncélokkal és egyéb 
kellékekkel is felcicomáz- 
hatjuk. Ezeket a pályá- 
kon lecsapott táposabb 
szörnyellák ejtik, vagy 
azadott küldetés telje- 
sítéséért kaphatjuk meg 
őket. Minden csecsebe- 
cse látszik hőseinken, 
sőt, még mozgásukat, animációjukat is érez- 
hetően megváltoztatja, ami komoly hangulati 
pluszt kölcsönöz a játéknak. Felszerelésünk 
egyébként igen komoly mértékben megha- 
tározhatja harctéren követendő taktikánkat 
is: teljesen már stílust igényel, ha mindenki 
kezébe brutális vibrobárdokat, lángszórókat 
adunk, mint ha mindenkinél mesterlövész- 
puskák és rakétavetők állnak készen, 








A játék nemtúl részletesen, de több kate- 
góriára bontva értékeli teljesítményünket 
azadott küldetésen, és ez alapján kapunk a 
bevetés végén összpontszámot, de termé- 
szetesen bakáink külön-külön is folyamato- 
san fejlődnek. A feleslegesé vált fegyvereket 
eladva további XP-re tehetünk szert, bár 
ennek túl nagy befolyása nincsen úgy a 15-ös 
szinttől kezdve. 


Az első tíz pályán még tényleg izgalmas és 
élvezetes tanulmányozni a nféle speciális 
képességek működését, különböző harci 
pörölyökkel és puskákkal felvértezni gárdis- 
táinkat, de mivel 10-12 szint után eléggé 
lelassul a fejlődés — sőt, 20-asnál megis áll! 

-, ez már nem hoz túlzott változatosságot a 
játékmenetbe. A pályák pedig az istennek 
sem akarnak semmi újdonságot mutatni, 
mindegyikükön vagy néhány opcionálisan 
kiirtandó ellenséges bázison átjutva el kell 
jutnunk a térkép túloldalán található főrmufti- 
hoz, vagy pedig meg kell védenünk pozíción- 
kat a hullámokban ránk támadó rusnyasá- 
goktól. Egy idő után a harcok sem mutatnak 
túl nagy változatosságot, a kampány közepé- 
től kezdve rutinszerűen rányomjuk hőseink 
két-három speckó képességét a hordákra, 
majd várjuk, hogy újratöltődjenek, hogy újra 
elsüthettük őket. 








Ha nem rontunk el valamit alapvetően, és 
kihasználjuk mindenki egyedi húzásait, 
könnyűszerrel diadalmaskodhatunk még 

a legkeményebb csatákban is. Hála a 
pillanatok alatt újraéledő hősöknek még 
annak sincs különösebb jelentősége, hogy 
pálya közben nem lehet menteni - aki igazi 
kihívásra, és nem csak csodás látványvilágra 
vágyik, egész nyugodtan kezdje már eleve 
nehéz fokozaton a kampány végigjátszását. 





VÁLLVE ÉS EGYMÁS ELLEN 

A mostani RTS trendhez híven a DoW2 
kampány módját is játszhatjuk egy bará- 
tunkkal vállvetve, ám az igazi felüdülést az 








ORKOK 

Waaaaagh! Az 
orkok zöldek, sokan 
vannak, és szeretik 
lerohanni a védtelen 
világokat. Ha szorul 
akapca, akkor 
összekapják magu- 
kat, és vasököllel 
csapnak vissza! 





ŰRGÁRDISTÁK 
Ahány kolostorerőd, 
annyi fajta hit, annyi 
taktika, szokás és 
egyedi perverzió. 
Mégis, ezek az 
átműtött, génkezelt 
szuperemberek az 
emberlakta galaxis 
igazi védelmezői. 
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egymás ellen vívott csaták jelentik. Itt végre 
visszatér az erőforráskezelés is, bár nem a 
klasszikus formában, hanem hasonlóan a 
CoH-ban vagy Ground Controlban látottak- 
hoza pálya kulcspontjait kell elfoglalnunk 
és megtartanunk, az így szerzett pontokból 
pedig fejlesztgethetjük, bővíthetjük hadse- 
regünket. Az expanzióra épülő játékmenet 
valóban igen gyors folyású, folyamatosan 
pergő, hangulatos összecsapásokat ered- 
ményez, az pedig külön öröm, hogy itt a 
másik három, kampány módban megismert 
fajtis irányításunk alá vehetjük, akik mind 
más és más taktikákat, játékstílust igényel- 
nek. Bár egyelőre csak két játékmód (az 
ellenség bázisának megsemmisítése illetve 
ellenőrző pontok uralására épülő) van, és 
térképből is csak hét akad, intenzitásának 
és hangulatának köszönhetően a multi mód 
jelenti a DoW2 csúcspontját. 





Az első Dawn of War számomra a legélve- 
zetesebb RTS volt, amivel a Blizzard "Craftjai 
óta játszottam, a második rész sztorimódja 
azonban csalódás volt. Bár imádom az 
akció-RPG stílust is, a szörnyű monoton 
pályák és behatárolt lehetőségek miatt 
valószínűleg végig se játszottam volna 

a DoW2-t, ha nem rám kerül kiosztásra a 
teszt megírása. A külsőségek, a hangulat, a 
zene tényleg fantasztikusak, de számomra 


TESZT 


Gépesítve 

A járművek igazán fontos szerephez csak 

a multiban jutnak, ott viszont egész komoly 
seregeketis legyárthatunk. Ha ellenünk 
jönnek, tárazzunk át nagyvadra... 


tal 3 


döbbenetes, hogy a legtöbb külföldi kritika 
írója mennyire lazán tud elmenni az a tény 
mellett, hogy semmi változatosság nincs 

a kampánymód pályái közt. Ilyen pofátlan 
pálya-ismétlődést még a Relic-nek sem 
szabadna megengedni magának, az RPG 
részt pedig még igazán tovább finomít- 
hatták volna, ha már a külcsín mellett ez 
képviseli a játék másik fő gerincét. A DoW2 
alapkoncepcióját, bár nem rossz, szerintem 
bőven csiszolgathatták volna még egy fél 
évig, hogy ne csak - a kezdeti eladási adato- 
kat látva biztosra vehető - kiegészítésekben 
csapják hozzá egy másik nép kampányát 
pár új pályával, ami már egy igazi második 
részben már alapból is kijárt volna. B 


p4 3.2 ghz, 1 gb ram, 128 mb vram 
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grafika 

játsznatóság 

szavatosság 

zene/hang 

A DoW2 bár gyönyörű és hangulatos, inkább 
akció-RPG, mint stratégia. A hadjárat elég 
hamar monotonná válik, multiban viszont az 
egyik legjobb választás lehet. 


n 8.1 








TESZT 


Broken Swor 


sa 


NÉ 


broken sword: shadows of the templar - director"s cut wii 





Shadows of the lemplar - Directors Cut 


ALAPOZÓ Klasszikus kalandjáték, Wii-re átírva. Viszont Tyler és Wilson e téren fejezik ki hivatalos tiltakozásukat, amiért 
Greg5 sárba tiporta az ,egyedi, megismételhetetlen és csodás" Broken Swordöt. , Szégyen" - nyilatkozták kollégáink. 


kiadó ubisoft 
fejlesztő revolution 
platform wii 
megjelenés márc. 24. 


A kalandjátékok Wii-s burjánzása remek dolog; 
csak épp ennél lettek volna jobb ötleteink is... 


HI Az újrakiadás 
kedvéért kipofozták 
a grafikát - amiért mi 
rendkívül hálásak is 
vagyunk; 1996 na- 
gyon rég volt mát 





kik hozzám hasonló deviáns ősmoha- 

ként Grimm és Benedek Elek mese- 
könyvei után egyből a történetmesélés 
digitális, interaktív formája (ejtsd: kaland- 
játékok) fele fordultak, még talán emlékez- 
hetnek a Broken Sword körüli nagy felhaj- 
tásra. A CD-s formátum erényeit kihasználó 
gyönyörű, részletgazdag grafika, nagyzene- 
kari aláfestő zene, teljes szinkron - mindez 
egy terjedelmes, misztikus kalandba öntve. 
Bár az akkori kritikák nem ujjongtak tőle, 
erős 8096 körüli értékeléseket sikerült besö- 


pörnie, köszönhetően annak, hogy kicsit 
két szék közé huppant: sem a humor, sem 
a történetszál nem volt olyan erős, mint 


ezekre külön rágyúró számtalan riválisában. 


A tisztességes iparosmunka azért a kasszák- 
nális elég jól kamatozott, így, bár közel 
sem vihartempóban, három folytatása is 
elkészült, az Ubisoftnál pedig valószínűleg 





feltették a kérdést, hogyan is lehetne ebből 
a szériából még egy kis pénzt kisajtolni 
minimális befektetéssel. 


TÖRÖTT ÖTLET? 

Hát persze, készítsük el valamelyik rész Wii-s 
és DS-es átiratát, tupírozzuk fel kicsit, és 
adjuk el közel teljes árú játékként a tizen- 
három éves programot. Ha ezt a formulát 
valami anno zseniális, ,klasszikus" játékkal 
— mondjuk a Monkey Island 3-mal, vagy a 
Longest Journey-vel - tették volna meg, 
egy rossz szavam nem 
lenne, de egy jó átlagos 
kalandjátéknál annyira 
már nem li ök 
örömrakétákat. Anno 
végigjátszottam, túlzottan mély emlékeket 
nem hagyott bennem, és szerintem még 
kevesebb fog megmaradni róla a neki most 
bizalmat szavazó Nintendósok körében. 
Oké, szó se róla, a színvilág tényleg szebb, 

a grafika árnyalatnyival részletesebb, mint 
a"96-os őskövületé - sőt, beszélgetéseknél 
már vannak apró, kép-a-képben arcbevágá- 
sokis -, de ez még ígyis jelentősen elmarad 
a Wii-n megszokott, átlagban amúgy sem 
túl magas grafikus színvonaltól. Rajzfilm- 
szerű stílusában azért van némi hangulat, a 
jelentősen kibővített történet pedig egész 
új fejezeteket tesz hozzá a korábbi sztorihoz 
- már az első jelenet is egy nappal az eredeti 
BS1 eseményei előtt játszódik -, a nyomo- 
zós, misztikus, Keresztes Lovagok öröksége 
körül bonyolódó történésektől azért nem 
fogjuk lerágni körmünket. 





Az új fejezetek, dialógusok érdekében a 
Ubisoftnak ismét le kellett vadásznia a két 
főszereplő, Nico és Gerorge szinkronszí- 
nészeit - bár ne tették volna! A dekoratív 
hölgyemény gusztustalan, idegesítő francia 
akcentusa felelevenítés nélkül is a mai 
napig fülemben csengett. A mellékkarak- 
tereknél azért hálistennek nem ilyen gáz a 
helyzet, a zene pedig teljesen a helyén van. 


TÖBB, SZEBB, KÖNNYEBB 
Az irányítás pofonegyszerű, a feladványok 
viszont továbbra is elgondoltatóak, helyen- 





ként egész gonoszak. Épp emiatt került 
beépítésre egy többszintű segítő rendszer, 
mely először csak indirekt utalást tesz az 
adott rész megoldására, de akár a pontos 
megoldást is egyből megtudhatjuk. 


Bármennyire is hiánycikk mostanában a 
kalandjáték, a felújított Broken Swordöt 
csak akkor tudnám bátran ajánlani, ha igen 
kedvezményes áron vesztegetnék. Öt szám- 
jegyű forintösszeget elkérni egy némileg 
feltupírozott tizenhárom éves játékért kicsit 
pofátlanság, bár a milliónyi világszemete 
Wii-s játék felvásárlói közönsége biztos 
nem értene velem egyet... Mi 
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Egy tizenhárom éves kalandjáték külsőleg-bel- 
sőleg korrektül kibővített Wii-s átirata, 
bár én már anno sem voltam elájulva tőle. 


EZ 56.53 


TU 


Ultimate 


ALAPOZÓ Negyven Sega-gyártású játék a Mega Drive-érából. Örültünk volna, ha mások 
alkotásai is elférnek rajta, de Sonic-ból, Golden Axe-ból, Beyond Oasisból így sincs elég. 





ps3x360 — sega mega drive ultimate collection . TESZT 


B okan félreértik (vagy egyáltalán nem 
értik), miért játszom rég(ebb)i játé- 
kokkal. A felmerülő kérdések végére azzal 
szoktam pontot tenni, hogy rávilágítok: sok 
olyan alkotás lapul a múltban, amelyek az 
idő múlásával nem avasodnak meg vagy 
kopnak el, ugyanakkor egyediségük és avítt 
stílusukból fakadó felépítésük hiánypótló- 
nak bizonyul. A videojáték nem bor: a poros 
üveg és az elrongyolódott címke önmagá- 
ban még nem parancsol tiszteletet. A kor 
nem érdem, de örökké fiatalnak maradni 
igazi csoda. 


Hasonló, mégis teljesen más megközelítés: 
a pixeles grafika sokaknak az elveszett 
ifjúság mintázata. Ezeket újra elővéve vagy 
fátyolos tekintetű nosztalgiadélutánba csap 
át a történet, vagy a kedves felhasználó 


Van rajta néhány igazi gyöngyszem, de sajnos a 
csomag legnagyobb része ma már alig élvezhető 





e ee 


kiadó sega 
fejlesztő backbone 
platform ps3, x360 
megjelenés febr. 20. 
multiplayer 2 


Vu Aki kitalálta, 
H hogya Comix Zone 


ilyen mocsok nehéz 
legyen, azt legszíve- 


kikaparja a szemét - 
Mr. Biffo klasszikusát 
idézve , olyan érzés 
volt, mint idősebb 
korban fajtalankodni 
azzal a tinédzser 
lánnyal, akivel 
akkoriban jártál, de 
ő közben nem nőtt NI A bekapcsolható 
fel." Előfordul — velemis modern grafikai szűrő 
hasonló történt, miután nekünk nem jött be 
a PS3-ba csúsztattam 

a lemezt. Ez a vízválasztó: valaki belefullad, 
valakinek pedig ez az Örök Ifjúság Kútja. 


Nyilvánvalóvá vált, hogy az Alex Kidd 

a videojátékok történetében talán egy 
lábjegyzetet, ha érdemel, hiába platform- 
játék-alapkő. Az érthetetlenül túlhype-olt 
Streets of Rage-ből 
pont hárommal több 
van a lemezen, mint 
kéne; mindegyiküknél 
megmutatkozik, hogy 
nem voltak képesek felnőni a játéktermi 
Final Fight színvonalához. Hiába dobáltam 
megszámlálhatatlan tízforintost az Altered 
Beast kabinetjébe, ha most maximum 
röhögőgörcsöt fakasztott. (A játéktermi 
verzió és a Mega Drive-port egyaránt a 
korongon lapul: érdemes összevetni a 
nehézség és a minőség különbségeit.) A 
Beyond Oasis meglepően kellemes akció- 
RPG hibridje zsenge finomság; a Bonanza 
Bros kooperatívja 10 perc röhögés, 10 
másodperc ásítozás, és villámgyors reset 
keverékéből áll. A Treasure Dynamite 
Headdyje még mindig remekül játszható, 
az Ecco the Dolphin két epizódja pedig 
rámutat, hogy a Novotrade és a Mega 
Drive házassága szerelemből köttetett. A 
Fatal Labyrinth és a Super Thunder Blade 
definitív tragédiák (előbbi akármennyire 
népszerű is a szerkesztőség többi tagjánál), 
a megnyitható arcade Shinobi és a Zaxxon 
történelmi jelentőségű műalkotások, ahogy 
a Phantasy Star négy része is az, de hiába: 
a mostani RPG-dömpingben nem rúghat 
labdába. A Comix Zone és a Golden Axe 
képes volt hosszabban lekötni, de képte- 






lenség eldönteni, hogy ez az ifjonti szép 
emlékeknek, vagy a tartósítószer minősé- 
gének köszönhető. Néha nehéz megmon- 
dani. Ahogy azt is, hogy a fejlesztői interjúk, 
és a további megnyitható finomságok 
indokolttá teszik-e a vételt. Csökkentett ár 
ide, negyvennélis több játék oda, hiába 
beszélhetünk múltidézésre alkalmas 
kompilációról, ha többnyire nem értékálló 
darabokból áll. Ez a Sega válogatáslemeze, 
joypadre írt , Klasszikusok popritmusban", 
slágerek és fehérzaj elegyéből keverve. 
Nem a dicső múlt mérföldkövekben gazdag 
kincses szigete. 


OS sze VS EVE É TÁ d els SaözázÉS 
1080p, dd 5.1 
Maas ea érte 
grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
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Nyilván a licensz-korlátok is közrejátszanak, 
de a válogatás nem ad képet róla, hogy miről 
is szóltak a kilencvenes évek, miért akarnánk 
oda visszatérni, vagy miért is tarthatna még 
mais az a korszak. 


EEKTENNENK 5.0 


EGB 77 











TESZT 


x-blades 


pc ps3 x360 


ALAPOZÓ Mangás testfelépítésű lányka két négyzetcentiméternyi ruhában ugrándozva-kar- 


dozva megmenti a világot. És ez nem kritika akart lenni... 


NERNNNNNNNNENEK ll 
kiadó zuxxez 
fejlesztő gaijin 
platform pc, ps3, x360 
megjelenés febr. 18. 
multiplayer nincs 
magyarítás felirat (pc, 
Ps3, x360) 


Aranyos pofika, isteni hátsó, szép combok. Bárcsak 


a belső is ilyen vonzó lenne, mint a külcsín... 





MI A látványvilággal 
állóképen nincs baj. 
De amint megmoz- 
dul, összetörik az 
illúzió 


allottatok már a Moszkvában székelő 

Gaijin csapatáról? Nem csoda ha nem, 
az oroszok vodka és kőolaj témában ugyan 
nagyon ott vannak, ám egy kezemen meg 
tudom számolni, hány maradandó video- 
játékkal ajándékoztak meg bennünket. Az 
X-Blades pedig nem tartozik közéjük, nagyon 
nem. A játék már 2007-ben megjelent orosz- 
földön Onimusha, párdon Oniblade címen 
PC-re, és bár nincsenek pontos adataink 
sikereiről, feltételezem, a kiadó úgy gondolta, 
a Devil May Cry nyomaiban kullogó játék 
másfél évvel később is megállja a helyét, 
főleg ha immár újgenerációs konzolokon is 
útjára indítják. Bár mostanság tény és való, 


híján vagyunk a Ninja Gaiden-szerű kasza- 
bolós játékoknak, az X-Blades csak azoknak 
ajánlható, akik a szibériai jeges sztyeppék 
végtelen vidékeit sem érzik monotonnak. . . 


MANGA-LARA 
Főhősnőnk, az igen figyelemreméltó testi 
adottságokkal rendelkező Ayumi kisasszony, 
mintha csak egy japán animéből szabadult 
volna, rendelkezik mindennel, ami felkelthe- 
ti az erősebb nem érdeklődését. Bájait nem 
is takargatja különösképp, öltözéke, vagy 
még inkább annak hiánya inkább predesz- 
tinálná őt a Playboy 
japán kiadásának 





címlapjára, mint- 
Jellemrajza nagyjá- 
ból olyan, mintha a 
karakterért felelős 
orosz jómunkásember 
rábízta volna kidolgozását az ötéves, rajz- 
filmadókon nevelkedett kislányára. Ayumi 
egyfajta Dante-Lara keverékként járja az ősi 
misztikus romokat mindenféle varázserejű 
tárgyak után kutatva. Minek neki társ, hisz 
vele csak osztozni kéne a zsákmányon, 

két hatalmas pengéjével, pisztolyaival és 
mágikus képességeivel pedig egymaga 

is könnyedén rendet vág a mindenféle 
mitologikus szörnyek 
túláradó tengerében. 


A játékmenet alapjait 
tagadhatatlanul az 
Onimusha, vagy méginkább a Devil May Cry 
ihlette, külső nézetből ide-oda ugrándozva 
kell szablyáinkat és golyószóróinkat tetszés 
szerint váltogatva népirtást rendeznünk 

- hiába, ennek igen komoly hagyományai 
vannak Oroszföldön... A különbség csupán 
annyi, hogy a játék látványvilága, animáci- 
ós részletessége körülbelül a korai PS2-es 
programok szintjén mozog. Az ellenfelek 
mozgása egyszerűen béna, de még Ayumi 
animációs fázisai is borzasztóan elnagyol- 
tak, az emberi mozgástól elrugaszkodottak. 
A játéknak egyébként van egyfajta érdekes 





MÁSVÉLEMÉNY 
ASA UNATKOZ 


Nem vártam sokat az X-Bladestől, de még 
[AS etel áétet VÁ E LG Are Tá EELS 
milyen hamar meguntam. Terem, harc, 


továbbhaladás, tereptárgy-szétverés, ez a 
MA CAO ele Tre zl et Eat 7 Z-T e 
szer. Persze, ha a harcrendszerben lenne 
bármi egyedi, vagy legalább elfogadhatóan 
működne, ez nem lenne akkora baj, de ez így 
ESZT C A ALKN EZ TA 


művészi stílusa, a helyszínek például általá- 
ban egész pofásan festenek és a fény-árnyék 
effektusok is hangulatosak, de ez nem képes 
feledtetni az alapvetően elnagyolt grafikát. 


XXX-BLADES 

Persze találunk ésszerű kifogásokat a puritán- 
ságra, a programnak gyakran túlzás nélkül 
több, mint száz karaktert kell egyszerre 
kezelnie. Valami elképesztő mennyiségben 
zúdulnak ránk a vadon és a pokol válogatott 
vérszívói, húsevői, és valahogy bírnia kell 
gépünknek, mikor tucatjával nyüzsögnek 
képernyőnkön a mindenféle extrém kreatúrák. 


Kezdetben még jól boldogulhatunk akár 
biztonságos pisztolyainkkal is, ám később, ha 
sikeres amazonok szeretnénk lenni, feltétlen 
meg kell tanulnunk a pengék szakszerű 
használatát és az elementális mágia pár 
formáját. Ez nemis baj, szerintem frusztráló, 
hogy pisztolyainkat használva karakterünk 
szörnyen belassul és sutává válik, ráadásul 
elég egy harapás valamelyik dekoratív 
testrészünkbe, és máris megszakad egy-két 
másodpercre akciózásunk. A pengék már 
hasznosabb kellékek, véget nem érő brutális 





u Ayumi tényleg aranyos lány, nem véletlen, 
hogy vele tervezik eladni a játékot... 


kombósorozatokat vihetünk be velük, ha 
ügyesen használjuk őket, ráadásul a végig- 
játszás során brutálisabbnál brutálisabb. 
mozdulatokat tanulhatunk meg velük. 


Másik állandó, még hasznosabb társunk 

a kalandozás során az elementálmágia 
mindenféle formája lesz. Ahogy a szörnyirtás 
során fokozatosan fejlődünk, úgy a különbö- 
ző őselemek mágiáinakis egyre brutálisabb 
formái válnak elérhetővé illetőleg megvá- 
sárolhatóvá. Egy másik módja bevethető 
arzenálunk bővítésének a különböző amulet- 
tek, kegytárgyak levadászása a pályákon, 
érdemes mindenhol alaposan körbenézni 

és minden tereptárgyat szétkaszabolni, ha 
ugyanis megvan minden részdarabka, álta- 
lában valami igen hatásos újabb támadási 
formával gazdagodunk. Az elsütésekhez 
szükséges energiát kristályokból tudjuk tölte- 
ni, de az ellenfelek lemészárlása is hatással 
van energiaszintünkre. 


A varázslatok egyébként változatosak és 
egész sok van belőlük. Néhány ellenféltípus 
immunis bizonyos, vagy a legtöbb fajta táma- 
dásra - fizikai sebzésre vagy épp tűzmágiára 
-, így ezeknél mindig rá leszünk kényszerítve, 
hogy addig nem túlzottan használt képessé- 
geinketis bevessük. 


Mindezek így leírva egész jól hangozhat- 
nak, a hatalmas gond csak az, hogy túl sok 
időt kell eltöltenünk minden egyes helyszí- 
nen. A tovább vezető út általában valami- 
lyen piros erőtérrel van lezárva, ami nem 






Az X-Blades japán 
kiadása az európai- 
KELET EL ETET 
CLT TT LL] 
mellbedobással 
küzd a sikerért, 
hanem erőteljesen 
GYANUT LT eTe Ni 
LL EEL EGG 
koncentrál (például 
a dobozképeken). 
Érdekesség, hogy 
míg az X360-verzió 
LENG ELL 
nőnk tangában 
Per ÉE AE A/JzáL ai 
nál egy méretesebb 
bugyit visel... 


u A varázslatok 
némelyike hihetet- 
lenül látványos lett! 


tűnik el addig, amíg az összes, semmiből 
előkerülő, hullámokban érkező bestiát le 
nem gyaktuk. Ha ez végre sikerült, a követ- 
kező helységben, teremben pont ugyanez 
vár ránk, csak legfeljebb más ellenféltípu- 
sokkal. A főellenfelek megjelenése sem 
jelent túlzott változatosságot, csak annyi 
eltérés van náluk a szokásos henteléshez 
képest, hogy miközben ugyanúgy milliónyi 
kisebb izé támad ránk, közben egy bizo- 
nyos elementálképességgel a nagyobb 
bestiát is lödöznünk kell. A játék egyébként 
bő húsz nagy helyszínt tartalmaz, melyek 
közül majd mindegyiket többször is újra 
fogjuk látogatni - ezúttal kívánok birkatü- 
relmet mindenkinek a végigjátszáshoz. 


FROM RUSSIA WITH LOVE 

A konzolos verziók is magyar felirattal 
küzdenek a kegyeinkért, de sajnos ez sem 
lett hibátlan. Az egy dolog, hogy maga a 
blőd történet sem kínál igazán mély mono- 
lógokat vagy párbeszédeket, de néhány 
mondat megmaradt angolul (rögtön az első 
főszörny néhány beszólása is). Amúgy a 
fordítás tisztességes, de az elég furcsa, hogy 
egy eldugott menüből mazsolázhatjuk ki a 
kívánt nyelvet, az meg egyenesen hajme- 
resztő, hogy a felirat körülbelül akkora 
betűkkel került kijelzésre, amiket itt most 
olvasol. Mindez egy méretes tévén van így; 
kisebb képernyőkkel, HD-nélküli technikán 
sok sikert kívánok a hunyorításhoz.. . 


Az X-Blades orosz fronton lehet, hogy 
megállta a helyét, de manapság ennél 
fényévekkel többet várunk egy kaszabo- 
lós játéktól. Ha a végtelen monotonitás 
helyett inkább egy harmadilyen hosszú 
programba összesűrítették volna azamúgy 
egész sokszínű ellenfélfajtát és helyszínt, 
amit megalkottak, akkor talán még egy-két 
ponttal magasabb értékeléseket is kapha- 
tott volna, így viszont csak a legtürelme- 
sebb kontroller nyomkodóknak, legvadabb 
achievement- vagy trófea-vadászoknak 
ajánlhatjuk egy kikölcsönzés erejéig. W 
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20-TÓL KERESD 
A BOLTOKBAN! 


www.rockstargames.comlIchinatownwars 


Erőtlen és monoton Devil May Cry-klón. Furcsa 
mód azt kell mondanunk, hogy túl hosszú lett; 
egy kompaktabb, koncentráltabb csomagban 

mindez sokkal, de sokkal vonzóbb lett volna. 


ESTEK 5.0 





tESZT 


50 cent: blood on the sand 


ps3 x360 


Mr. Féldollár a Közel-Keleten tesz rendet. És bár klasszikussá nemesedő programról semmiképpen nem 


beszélhetünk, kulturáló hatása is elenyésző, be kell vallanunk, sokkal rosszabbra számítottunk. 


kiadó thg 

fejlesztő swordfish 
platform ps3, X360 
megjelenés febr. 20. 
multiplayer 2 


incs semmi meglepő abban, hogy 

a licenszek alapján készült játékok- 
tól szinte mindenkit kiver a víz (leszá- 
mítva persze azokat, akik rajonganak a 
forrásanyagért). Túl sok a megkötés; az 
alapanyaghoz való ragaszkodás olyan 
kompromisszumokra kényszeríti a fejlesz- 
tőket, amik az esetek döntő többségében a 
játékélmény rovására mennek. 


A 50 Cent: Blood on the Sand, bár nem 
mozgókép-adaptáció, hasonló problémák- 
tól szenved. A fejlesztők több interjúban 


is konzekvensen hangsúlyozták, hogy 
nem egy mezei akciójátékot, hanem a 
,Mmindentvivő 50 Cent-élményt" kívánják 
visszaadni; azt a miliőt, amiben a ,gengsz- 
ter" (értsd: egy multimilliomos amerikai 





hip-hop szupersztár) mozog, ahogy 
viselkedik, ahogy pózol. Noha a főszereplő 
karakter valóban autentikusabb isme- 

rője a gettó-életnek, mint a hazánkban 
erről rímelő formációk, ettől függetlenül 
elkerülhetetlen a pózerség, a sztárkultusz 
ihlette nagyképűség feltűnése. És itt jön a 
képbe egy paradox helyzet: bár a játékot 
csak 17 éven felülieknek kínálják, nehéz a 
nagykorúság elérése után komolyan venni 
mindazt, amivel szembesülhetünk. 


50 és bandája, a G-Unit egy fiktív közel-ke- 
leti városban koncerteznek, majd miután 
meggyőződnek a 
szervező fizetés- 
képtelenségéről, 
egy shotgunnal 
próbálják jobb belá- 
tásra bírni. Ennek hatására azonnal előkerül 
egy gyémántokkal kirakott koponya, amit 
hőseink konvertibilis valutaként értékelnek, 
ám ezzel nemcsak ők vannak így: nemsokára 
feltűnő támadóik pontosan tudnak a kopo- 











nyáról, így némi tűzharc után 
azonnal le is csapnak arra. Innen 
indul a történet - itt lépünk be a játékba. 


És itt szembesülünk azzal, hogy a Blood 
on the Sand nem , 50 Cent: A Videojáték"; 
sokkal inkább , 50 Cent, Sikeres Videojáték- 
okba Csomagolva". 





kot, melyben Fiftyvel és egy választható 
társával vehetünk részt. Visszaköszönnek 

a blockbuster sikercímek legfelkapottabb 
elemei, legyen szó a Gears of War fedezék- 
rendszer-használatáról, vagy a más játékok- 
ban is látott gépfegyveres autóvezetésről. 


Tény: bár a játék remekül játszható, nem 
érezni, hogy az innen-onnan összelop- 
kodott elemekre valóban szükség lenne. 

A járművezetés színesíti az akciót, némi 
változatosságot csempészve az agyatlan - 
de mégis élvezhető - lövöldözésbe, ám a 
fedezékrendszer alkalmazása inkább csak 
a trendek meglovaglása miatt kerülhetett 
be. Néha valóban hasznos tud lenni, amikor 
intenzív kereszttűzben lapulva tárazhatsz 
újra, de a játék első felében szinte egyál- 
talán nincs rá szükség - noha Fiftynek 
legalább egy Kalasnyikov-tárra való lőszert 
kell bekapnia ahhoz, hogy elhalálozzon, az 
ellenfelek jóval gyengébbek: az alapfegy- 


? h 
u Cent úr alighanem érdekelt egy éj 
vállalkozásban, akkora hévvel rombolja a 
környezetet 


verként szolgáló pisztolyból három-négy 
testre, vagy egy fejre leadott lövéstől bead- 
ják a kulcsot. Ezek után a kushadásnak nem 
sok értelme van, ha kényelmesen kocogva is 
le lehet puffantani a támadókat. Fedezékbe 
húzódva amúgyis gyorsan visszatöltődik az 
elvesztegetett életerő (akár nulláról maxi- 
mumra), sőt, a választott társunk is sebez- 
hetetlen - ez egyrészt jót tesz a játszható- 
ságnak, hiszen nem kell bosszankodnunk 

a rajtunk kívülálló okok miatt bekövetkező 
újrakezdések miatt, másrészt viszont olyan 
vicces/szánalmas jeleneteket eredményez, 
mint az, amikor a csapattárs a heroizmus 
maximumaként egy szál pisztollyal soroz 
tankot a nyílt terepen... 


Már rögtön a játék kezdetén kapunk egy 
telefonszámot az egyik szereplőtől - erre 
azért lesz szükség, mert időnként nyilvános 
telefonokba botolhatunk, és a csörgésre 
reagálva tudunk magunknak új fegyvereket 
vételezni. Az ezekhez szükséges összeget 
az ellenfelek ledurrantása, valamint a 
szétverhető tereptárgyakból kirugdosható 
pénz begyűjtésével szerezhetjük meg. 


u Ekkora kijelző. 





ma Természetesen 
nem vagyunk egye- 
dül, a sleppünk 
egy tagja dig a 
közelben kószál 


radatot rég nem láttunk - néha szinte a teljes 


játékteret kitakarják a pontot, időt, életerőt, célt és ezernyi más 


dolgot mutató ikonok.... 
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"a top kategóriás lövöldö: 


LOPOTT ÁRU 

Az időlassítás effektjét már annyi 

láthattuk viszont, hogy inkább általános 
jellemzőként, mintsem plágiumként 
lehetne hivatkozni rá — ugyanakkor 
mindegy, minek nevezzük, ha egyszer a 
megléte jóformán indokolatlan, a játék 
könnyedén végigjátszható nélküle. A Blood 
on the Sand dinamikus játékmenete nem 
kívánja meg azt a fajta kiszámítottságot és 
precíziót, ami miatt szükségszerű lenne az 
alkalmazása, nincs olyan húzós akciójele- 
net, amit a fedezékrendszer kihasználásával 
ne lehetne gond nélkül megoldani. Itt lép 
be a képbe, hogy a fegyvervásárlás lehető- 
sége is inkább a változatosságot szolgálja, 
a tartalmasság illúzióját hajszolva — a játék 
(kis túlzással) kellő odafigyeléssel jóform 
egy pisztollyal is végigjátszható, ha viszoi 
nehéztüzérségre van szükség, akkor az 
ahhoz szükséges fegyvereket megtaláljuk a 
helyszínen is. 


Az ellenfelekhez közel érve aktiválódó 
közelharc a szintén nem újdonságszámba 
nő OTE-rendszer szerint zajlik, de az 
Iharcok látványosak, jól koreografáltak. 
A közelharci támadásokból többfélét is 
vásárolhatunk, ahogy a rapper mocskos 
szájú beszólásainak behozásával a verbális 
repertoárt is erősíthetjük, a testi kontaktus 
minőségének javítása mellett. 


A játékot az Unreal 3 engine hatja meg, ám 
a grafika minősége ennek ellenére elmarad 
s játékokban 
látottaktól; a terep ábrázolása korrekt, de a 
textúrák nem elég kidolgozottak, és kissé 
jellegtelenül is fest az egész. Az animáci- 
ók minősége is hagy némi kívánnivalót 
maga után, valamint láthattunk már szebb 
robbanás-effekteket is. Ez összességében 
egy közepest ér; a pályatervezés színvonala 
viszont kritikán aluli. A fantáziátlan kiala- 
kítás leginkább az ,egyirányú" útvonalnak 
köszönhető - az elágazások felderítésére 

a fejlesztők begyűjthető poszterekkel és 
kilőhető céltáblákkal próbálnak ösztö 


Az amúgyis túlzsúfolt HUD-on kívül további 
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A CD Projekt nemeslelkűségét dícséri, 
hogy egy X360-as X-Blades gyűjtői verziót 
ajánlottak fel kisorsolásra. A megfejté- 
seket a nyeremenyjateka576.hu címre 
kérjük, X-Blades megjelöléssel. 


A kérdés: melyik játékmotort használta 
az eredeti orosz PC-s verzió (a játék még 
Oniblade címen futott)? 


at 


A COLLECTOR"S EDITION TARTALMA: 


- X-Blades játékszoftver (X360 verzió) 
- Művészeti album 

- 192 oldalas végigjátszás 

- 23 cm-es Ayumi figura 

KT EET LITATÓ 

- Zenei CD 
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160241 50 cent: Dlood on the sand 


A kép megtévesztően csendes, a következő 
pillanatban beindul ahaddelhadd 


világító, színes ikonok tűnnek fel, hogy 
véletlenül se legyen kétséges, merre van a 
továbbhaladás útja, és mi a teendő. 


NÉF L 

Az eddig leírtak ellenére a Blood on the 
Sand nem rossz játék - nem rossz, hanem 
rajongóknak készült, és ennek a jelenségnek 
a mellékhatásait kénytelen elszenvedni 
minden átlagjátékos, akinek nem Fifty 

körül forognak a gondolatai. Ahogy már 
megjegyeztem: a legtöbb gondot pont az 
alapanyag" biztosítja, amiből ki kéne hozni 
a maximumot. 


Mire gondolok? Egy gangsta rappernek 
sosem a szerénység, az emberségesség 

az erős oldala, de a plafonszaggatóan 
műmájer snittek és a btzmegeléssel dúsított 
párbeszédek pont a hitelességet kérdője- 
lezik meg. Egy kissrác elhiheti, hogy Darth 
Vader es Chewbacca létező személyek, egy 
felelős gondolkodású felnőtt azonban tudja, 
hogy maximum a mondern népmesék közé 
sorolhatók be. Ugyanez a helyzet Fiftyvel 

is; annak tudatában, hogy aktív szemlélő 

és tanácsadó volt a játék fejlesztése során, 
minimum bicskanyitogató azokat az átve- 
zetőket látni, amikor 

a sztriptízbárban 

a helyi főhoncho 

áradozva dadog arról, 

hogy ő a legnagyobb 

rajongója... hm. A tisztelet (vagy ahogy 
Kaliforniában mondják: respect) jön magától, 
mások szájába adni kissé szánalomkeltő. 
Pont mint egy harmincas Star Wars-hívő. 


És mégis: egy rajongó pont azt kapja tőle, 
amire számított. Ő ezt a tyűdekemény- 
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vagyok kiállást várja a főszereplőtől, ezt 
szokta meg a lemezeken, ezt ismeri az 
élettörténetéből - neki nem hitelesség- 

re van szüksége, hanem a valóságként 
rögzült fikcióra. Fegyverropogásra, lüktető 
hip-hop zenére (erre rögtön visszatérünk), 
a nők rendszeres leribancozására, egy 
sgolyóálló" idolra. A többi nem számít. 


Ha már a zene szóba került: itt is kiviláglik, 
hogy mekkora rajongói kiszolgálás az 
egész játék. Természetesen adja magát, 
hogy végig a főhős életműve pörögjön, 
mert hát -— merül fel a költői kérdés — mi 
lenne autentikusabb aláfestés, mint ez? 
A prózai válasz: valami teljesen más. 
Nehéz összeegyeztetni a hangfalszag- 
gató gépfegyverdübörgést, az intenzív, 
dinamizmusban gazdag akciót és a lassú, 
szaggatott ritmusú, MTV-kompatibilis 
rapzenét. A számok kiválasztása ráadásul 
nem is az adott jelenethez igazodik; 


állandóan lüktet a hip-hop, függetle- 

nül attól, hogy egy épület belsejében 
kolbászolunk, vagy egy tankra készülünk 
plasztik robbanószert ragasztani. Csakis a 
főszereplő köré csavart történet indokol- 
ja a dalok szerepeltetését, semmi más. 
Erről beszéltem az előbb is: a licensz sok 





Gears of Cent, 
avagy 50 Locust 
Adventuresis lehe- 
tett volna a játék 
címe 


Ezt a játékot 
elnézve örülünk neki, 
hogy Bonóból és nem 
50 Centbőllett ENSZ- 
nagykövet 
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korlátot teremt, amiket megkerülve sokan 
éreznék úgy, hogy az átirat lényege tűnik 
el a transzfúzió során. 


De a rajongók? Egyszerűen imádni fogják; a 
megcélzott vásárlóréteg pont Fifty bálványo- 
zóiból áll, ők pedig nyilván elképzelni sem 
tudnának más zenei körítést — különösen, ha 
figyelembe vesszük, hogy szerepel a koron- 
gon 18 olyan dal is, amelyek sehol máshol 
nem jelentek meg - ez olyan exkluzív tartal- 
mat csap a játékhoz, ami eleve sokak számára 
eldöntötté teszi a vásárlás kérdését. 


Nem, mégsem - ez a tény már a születés 
pillanatában eldöntött volt. A Blood on 
the Sand a rajongók játéka; talán sosem 
volt még olyan produktum, ami ennyire 
egy konkrét célcsoport szájízéhez kívánt 
volna igazodni. Ők az átlagjátékos számára 
hibaként elkönyvelt jellegzetességekben 
sajátos kellemet fedezhetnek fel - mert, bár 
ez tényleg a felülmúlhatatlan 50 Cent-él- 
mény", a témából futotta volna egy kelle- 
mesen kommersz, klassz akciójátékra is. 


720p,dd 5.1 
Meet sál tiG 
grafika 
játsznatóság 
szavatosság 
zene/hang 


Tizennyolcat épphogy betöltött wannabe 
feketéknek és 50 Cent rajongóinak ez maga a 
gyémántokkal kirakott koponya. Mindenki 
másnak csak a kiskakas gyémánt félkrajcárja. 
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További részletekért látogas 
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- FIFA 06 Platinum 
CNN AUTÓ 

- SSX on Tour Platinum 

- The Sims 2 

- The Sims 2 Platinum 

- Tiger Woods PGA Tour 07 

- UEFA EURO 2008 

- UEFA Champions League 07 





Az EA legjobb 
PS2 játékai közül 
választhatsz: 


- BOOGIE 

kö srégen] 

CV reW NIUETA 

- NHL 07 

MV ze Nep 1 

- UEFA Champions League 07 

- Burnout 3: Takedown 

- Def Jam: Fight for NY 

- FIFA Street 

- Harry Potter and the Chamber of Secrets 
- Harry Potter and the Philosopher"s Stone 
- Harry Potter and the Prisoner of Azkaban 
- Lord of the Rings: Return of the King 

- Lord of the Rings: The Third Age 

- Lord of the Rings: The Two Towers 

- Medal of Honor: Frontline 

- Medal of Honor: Rising Sun 

- Need for Speed Underground 

- SSX3 

kelj ubi 

- The Sims Bustin" Out 





mad world 










kiadó sega 
fejlesztő platinum 
platform wii 
megjelenés febr. 25. 
multiplayer 2 



































ia triphop stílust populárissá 
"s "tévő de Skye távozásával saját sikerét 
" szabotáló Morchéeba együttes. Arnold 
Schwarzenegger pedig futott, mint a 
meszes, mert nem tehetett mást: az 1987- 
0. €S keltezésű; a nyolcvanas évek abszolút 
értéktelen és agyatlan akciófilmjeinek több- 
" ségével szembemenő , A menekülő ember" 
A hőse nema győzelem, hanem a túlélés felé 
e E; : ai gietett. A 2019-es valóságshow az ókori 
6 9 e gladiátorokat helyezte a modern korba, egy 


olyan kietlen és kegyetlen világba, ahol az 
emberi élet csupán eszköz és kellék minden 
idők egyik legbrutálisabb játékához, az 
olajozottan működő erőszakorgiához. 
Huszonkét év leforgása alatt a Running Man 
mit sem vesztett fényéből - olyannyira, 
hogy ma már egy nem hivatalos játékadap- 
tációval is rendelkezik. Mert bár papíron a 
MadwWorldnek semmi köze sincs Stepheng 
King regényéhez vagy Michael Glaser film- 
jéhez, de a kettő közötti mágikus kapcsola- 
tot letagadni sem lehet. Ben Richards anno 
megúszta (a filmben), de vajon Jack 
is eljut a ranglista csúcsára? 





A B 
Különleges, a rendes 
keretek közé csak 
hellyel-közzel szorítható 
játékok készítésében 

a Platinumnak nagy 
tapasztalata van: 

ugyan papíron csak 
2006 augusztusa óta 
léteznek, de a korábbi 
Clover-alkalmazottakból 
összeállt szupercsapat tapasztalata régre 
nyúlik vissza. Főleg klasszikusok terén, a 
Zelda játékmenetét a japán mitológiával és 
minden idők egyik legegyedibb stílusával 
házasító Okami, a beatem upokat a képre- 
gényes körítéssel újra feltaláló Viewtiful Joe 
vagy az elborult témájával a Streets of Rage 
szellemét feltámasztó God Hand több, 





Y ABE 





mint kiváló ajánlólevél. Utóbbi k. 
a Clover zárómunkája, a generációváltás 
hajnalán publikált Mikami-Inaba agymenés 
tulajdonképpen a Mad World elődjének 
tekinthető. 


Mad World-elődnek lenni pedig jó, mert 
a Mad World ékes példája annak, hogy a 
Wii-re történő fejlesztésben is van jövő, és 
hogy kellő odafigyeléssel, elszántsággal és 
pozitív hozzáállással igenis lehet látványos, 
élvezetes és minőségi játékot készíteni. A 
I Mad World pedig pontosan 
; ilyen: a meghatározatlan, 
nem túl távoli jövőben 
Varrigan városa ostrom 
alá kerül, a New York 
felépítésére kísértetie- 
sen emlékeztető, több 
(félszigeten elterülő 
megapolisz egy részével 
misztikus okokból elve- 
szik minden kapcsolat. 
A földnyalábra vezető 
hidakat valaki lerombolja, 
a kommunikációs eszközöket 
leblokkolja - a magukat csak Szer- 
vezőknek nevező csoport nem egyszerű 
terroristacselekmény szikráját robbantja ki: 
a Death Watch játék Varriganba érkezett. 
A modernkori gladiátorok a kihalt utcákon 
csapnak össze bármiféle szabály nélkül, 
csupán azért, hogy a gazdag ügyfelek által 
támogatott versenyzők egyike a csúcsra 
jusson, 100 millió dollárral gazdagítva 










gazdája számláját. Csakhogy a mostani 
alkalom különleges: egy titokzatos, senki 
által nem ismert kihívó száll be a viadalba. 
Hit the road, Jack! 


ÉR, VERÍTÉK 
A Mad World egy Wii-exkluzív vegytiszta 
akciójáték amely különös kegyetlenséggel 
ábrázol gyilkosságot, csonkolást, vulgá- 
ris beszédet és szándékosan túljátszott 
mennyiségű vért. A célcsoportja tehát nem 
a Wii-átlag, hanem a hardcore közönség, 


megszégyenítő mennyiségű vér folyik, 
spriccel vagy árad. A sárga a képregényes 
gyökereket szimbolizálja, szinte csak 
feliratok formájában futsz bele: a motor 
Vroom-vroom hangja vagy a pengék talál- 
kozásakor vizuálisan is ábrázolt hanghatás 
sajátságos adalék. A Wii-t szokás gyenge 
és lóerőben súlyos hiánnyal küzdő gépnek 
aposztrofálni, a Platinum erre viszont 
sokszorosan rácáfol - a Mad World túlzás 
nélkül bármelyik újgenerációs masinán 

az élvonalba tartozhatna, a folyamatos 











az, amely elsősorban PS3-on vagy X360-on 
költi el a verejtékkel megszerzett pénzét. 
Jellegéből adódóan a Mad Worldben ütni, 
rúgni és alkalmanként hajítani kell, általában 
másokat, lehetőleg úgy, hogy a delikvens 
ne élje túl. A probléma adott: ezt ábrázolni 
és megvalósítani úgy, hogy hosszútávon is 
friss, változatos és szórakoztató legyen. 


Az első lépés? Egyedi tálalás. Grafikáról 
megemlékezni a hagyományos felosztás 
szerint a záró sorok előtt illendő, a Mad 
World esetében a szabályok viszont nem 
érvényesek - elég csak ránézni a képekre 
és egyértelmű, hogy az első, ami szembe- 
tűnik az nem az ordas nagy főhős vagy a 
fegyverkínálat, hanem az, ahogy mindez 
egyetlen egésszé áll össze. A Mad World 

e szempontból nézve, írjuk le, tökéletes. 
Nem éppenhogy élvezhető, nem kiváló: 
hiba nélküli, messzemenőkig makulátlan 
és a végtelenségig kidolgozott építőkoc- 
kák összessége. A Mad World gyönyörű 

a maga abszurd és pszichopata bájával. 
Láttad vagy olvastad a Sin Cityt? Akkor 
körülbelül tudod, hogy mire számíts - a 
Frank Miller által ihletett stílus a fekete és a 
fehér színek éles kontrasztjára épül, színnel 
találkozni ezen felül tulajdonképpen csak 
kettővel fogsz: a vörössel sokat, hisz a Mad 
Worldben B-kategóriás szamurájfilmeket 





képfrissítéssel megtámogatott fekete-fehér 
abszurditás gyakorlatilag mindent kihoz a 
Wii-ből, amit csak lehet. 


SZELLEM A PALACKBAN 

Járt útra ismét rátévedni hasznos, mert a 
már ismert terepen jóval több lehetőség 
van a kísérletezésre - a Platinum kis túlzással 
a God Hand 2.0-s verziójaként merészkedik 
vissza a beatem upok területére, egy egész 
zsáknyi újdonsággal. A Mad World maga a 
megtestesült mészárlás, a Kill Bill elmebe- 
tegen bájos vérzivatarainak örököse: Jack 
egy másodpercig sem viccel. Nem is tud 
mivel, az öklével bevitt Bud Spencer-i ütések 
és horgok ugyan nem éppen a leghaszno- 
sabb eszközök, de a karjára szerelt és véges 
mennyiségű, de automatikusan újratöltődő 
benzinmennyiséget felhabzsoló láncfűrész 
már annál inkább. A Mad World a lehető 
legtradicionálisabb videojáték, amely a 
klasszikus pontozáshoz visszatérve teszi 
keretbe a céltalan öldöklést - a város terü- 
letein előrehaladva a feladat gyakorlatilag 
mindig ugyanaz: adott pontszámot elérve 
megmérkőzni a helyi bajnokkal és tovább- 
menni a következő arénába. 


A limit elérésének mikéntje viszont már 
teljes egészében a játékos feladata, azaz 
a te dolgod. A Mad World ugyan kisebb 


összegekkel díjazza a klasszikus ,ketté- 
szelem, ahol érem" megoldást, de inkább 

a kombózásra és az akciók összefűzésére 
ösztönöz. Példa? A közeli utcatábla felkapá- 
sa és a delikvens homlokán való átszúrása 

- a Mad World a tereptárgyakat bevethető, 
hasznos és létfontosságú fegyverekként 
kezeli. Fegyver lehet nem csak az előbb 
említett útjelző, de a közeli kuka, hordó, 
abroncs vagy forró bádoglábas is. Az, hogy 
mikor és mit használsz teljes egészében a te 
döntésed, a sima kaszabolással kisajtolható 
párezer pont csalóka, a kínzások többszöri 
használata ennél jóval kifizetődőbb: érde- 
mes egy gumikerékkel mozgásképtelenné 
tenni az áldozatot, aztán átszúrni a fején 
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két-három stoptáb- 
lát, majd behajítani 

a falon elhelyezett 
tüskék, prések és 
egyéb masszírozó 
eszközök dzsungelé- 
be. Merthogy Jack a 
terep speciális részeit 
is aktívan használhat- 
ja, azéppen aktuális 
szakasz minden egyes 
négyzetcentiméterét 
vérrel borítva be. A 
Mad World az erőszak 
ábrázolása terén 
egyáltalán nem viccel, 
ha kaszabolásról van 
szó, akkor Jack tényleg 
végtagokat vág, szakít 
és elhajít. A Manhunt 
ehhez képest negédes 
babazsúr; a Platinum a kilencvenes évek 
kreatív szabadságából merítve alkotta meg 
minden idők legbrutálisabb videojátékát. 


Ami nem csak brutális, de a maga elbo- 
rult módján még kreatív is -— a Mad World 
klasszikus diagram mentén halad, az első 
órában tejes repertoárját bemutatva. Vagyis 
rövid időn belül unalmassá válna - válna, 
ha nem dobna be minden egyes területen 
egy-egy újabb minijátékot. Varrigan Cityben 
ez gyakorlatilag bármi lehet, egy tízméteres 
darts táblától kezdve egy, a testeket két 
másodperc alatt folyékony állapotba prése- 
lő hatalmás acéltömbön át gyakorlatilag 
bármi. Minijátékokban részt venni kötelező, 
nem csak ázért, mert piszkosul szórakoz- 
tatóak, de azért is, mert tetemes pont- 
. mennyiség sajtolható ki belőlük. Ráadásul 

később, a fő sztorivonalon túl is előhozhatók 

5. , " a multiplayer módban. Amelyre amúgy 

"" semmi szükség nem volt, főleg ilyen 

formában nem: a már látott minijátékokat 


me sie] 





egy menüpont alá terelő 
és maximum két főt 
támogató opció osztott 
képernyőn vezényli le a 
dolgot, de a kontextus- 
ból kiragadva egyszerű- 
en nem működőképes 
az elképzelés, ráadásul 
még a technikai háttér 
sem biztosított. 


Az első egy órát tekintve 
a Mad World gondolko- 
dás nélkül kiérdemelné 
a maximális pontszá- 
mot: a delikvensek szét- 
cincálása, a fekete-fehér 
ábrázolás, a sötétebb 
hangvételű mangák 
világára kísértetiesen 
emlékeztető tálalás 
mind-mind egy élménybomba. Ám ez 

nem tart ki a végtelenségig, a Mad World 
gyakorlatilag az utolsó előtti pályáig nem 
fejlődik a játékmenet terén, túlságosan 
korlátozottak és sablonosak a lehetősé- 
gek ahhoz, hogy hosszútávon ugyanúgy 
élvezzük a dolgot. Nem is tesszük, az első 
nekifutás a legjobb esetben is maximum öt 
órán át tart - Jack eközben több ezer ellen- 























felet mészárol le, megküzd minden idők 
leghangulatosabb főellenfeleivel és a gyat- 
ra, a pályák teljes újrakezdését is magával 
vonó mentési rendszerrel még az idegeket 
is borzolja, nem beszélve a bossfightok 
alatti mozgásérzékelés teljes zsákutcájáról. 
Az élmény leginkább egyszeri, a motoros 
részekkel feldobott akció a végigjátszás 
után megnyíló extra fegyverek ellenére 
nem késztet újbóli nekifutásra. Egyszeri, 
nagyon rövid mégis kielégítő: stílusában 
toronymagasan a legjobb próbálkozás a 
God Hand óta, a Wii palettáját szemlélve 
magasan a No More Heroes által képviselt 
játék a hardcorenak" kategória éllovasa. 
Hibákkal tűzdelt keringő a pszichopata 
mészárosok parkettjén, langyosan gőzölgő 
vértócsában tapicskolva. Mert néha 
mindenkinek kell egy kis melegség. 4 
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A MadwWorld minden idők egyik leglátványo- 
sabb beateem upja, amely egy már halottnak 
hitt stílust ránt elő a sírból - kár, hogy ezt nem 
tudja megfelelő változatossággal és 
hosszúsággal előadni! 
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ALAPOZÓ Külső nézetes lövöldözés egy hangulatos steampunk világban. Nagy kár, hogy a 
játékmenet abszolút nem tud felnőni ehhez az ígéretes kezdethez... 


Damnation fejlesztése Unreal 

Tournament 2004-modként indult, és 
miután alapötletével számos modkészítő 
versenyt megnyert, a Codemasters felkarolta 
a projektet. Az elképzelés és a világ alapve- 
tően tényleg ötletes: az eredetileg 1861-65 
közt lezajlott amerikai polgárháború a sztori 
szerint pöttyet elhúzódott, a rabszolgatar- 
tók és a felszabadítók, illetve utódaik még 
a századforduló beköszöntével is serényen 
irtják egymást. A technikai környezet időköz- 


lelnünk. Amire pedig komoly szükség lesz, 
mivel - ugyan egész gyorsan visszatöltő- 
dik életerőnk - elég pár sorozat, esetleg 
egy-két sörétes a hátsónkba, hogy padlót 
fogjunk. Így hát elég béna módon különbö- 
ző tereptárgyak mögé kell besasszéznunk, 
és onnan ki-kipuffogtatnunk, miközben 
imádkozunk, hogy nehogy valahogy a 
hátunkba kerüljön egy, a semmiből előtűnő 
ellenfél. Legfőképpen elég sematikus fegy- 
verarzenálunkra - sörétes puska, pisztoly, 


A Damnation története anno modként indult - és 
jobban jártunk volna, ha meg is marad annak... 


ben erősen megváltozott, borzalmas ágyú- 
kat, járműveket fejlesztettek ki időközben, 
az elektromosság helyett pedig a gőz lett az 
uralkodó energiaforrás. Igen, a Damnation 
egyfajta steampunk környezetben zajlódik. A 
háborúból végül Lincoln helyett a gonoszok 
vezére, egy fasisztoid, kegyetlen diktátor 
kerekedik ki győztesen, a lázadók maroknyi 
csapata azonban nem adja fel a reményt. És 
itt jövünk mit a képbe, a szakadár hadsereg 
eltökélt tagjaként kell győzelemre vezetnünk 
a demokrácia szószólóit ebben a furcsa 
világban. 


DAMN, VM BAD 

A játék külső nézőpontból követi az esemé- 
nyeket, de sajnos semmiféle, ma már elvárt 
fedezékrendszert nem kapunk, így hát 
behatárolt mozgáskultúránkkal, guggol- 
gatva és ide-oda oldalazva kell menedékre 


sorozatlövő - fogunk támaszkodni, társaink 
jórészt már a küzdelmek első tizedében 
másvilágra küldik magunkat, így csak 
inkább nyűg a vállunkon folyton újraélesz- 
tésükkel bajlódnunk. 


A sivár harcot színesítendő, főhősünk képes 
oszlopokat megmászni, falról falra ugrani 

és még egy-két szerényebb akrobatikus 
mutatványra, de azért ne várjunk egy 
Mirror:s Edge-et, mindez nem sokat tesz 
hozzá a játékmenethez - a , vertikális 
shooter" inkább marketingkitétel, mintsem 
tényleges stílusleírás. A harcrendszer amúgy 
nem olyan rossz, és ideig-óráig még élve- 
zetesis lehet. A játékmenetbe némi csavart 
hoz, hogy alkalmanként ugyancsak furcsa 
járművekre is felpattanhatunk, vagy keze- 
lésbe vehetünk egy-egy gigantikus rögzített 
golyószóró alkalmatosságot. 









Kooperatív-mód van, de sok 
pálya nem egészen erre készült, 
így lesznek gondok például a 
létramászásokkal... Multiban az 


kiadó codemasters 
fejlesztő blue omega 
platform pc, ps3, x360 
megjelenés ápr.11. 
multiplayer 2-12 
magyarítás felirat (pc) 


I Kedves dologa 
női kísérőt egy laza 
csusszanással a 
lekvárban hagyni... 


damnation 


pc ps3 x360 








oszlopmászás, ide-oda ugrálgatás sokkal 
hangsúlyosabb, itt jön ki, hogy a program 
UT-modként indult, mert még ez a legélve- 
zetesebb része. 


Külsőségeket tekintve a Damnation nem 
egy látványorgia, de azért az Unreal 3 
motorból valami közepes szintet azért sike- 
rült kipréselniük a Blue Omegás srácoknak. 
A karakterek egész pofásak, a megalkotott 
világ részletgazdagsága pedig bár nem a 
legpazarabb, azért van némi hangulata az 
alternatív 1900-as évek világának. A játékról 
is elmondható: tud pár dolgot, amiért lehet 
kedvelni - de semmit, amiért igazán rajong- 
hatnánk. És akkor még ott vannak azok az 
összetevők, amikért bőven lehet szidni... W 





576 értékelés 
720p,dd 5.1 
AANC HATÁ at ge B 
grafika BA ZEOKEZAZKATZSZARO 
játszhatóság BENNMNNMNÉNENENENE 
szavatosság  KNKEMAK 
zene/hang TEMIZZTZTSZZSTETEI 
KEZIT 


A Damnation egy lelkes amatőr próbálkozás, 
amivel pár óráig a türelmesebbek elszórakoz- 
hatnak, de mélyreható élményt senki ne 
várjon tőle. 
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tom clancy"s hawx 
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rakétákkal, valamint az ihlető Clancy úrhoz méltóan militarista hangulattal. 
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ogfight. Lefordíthatatlan angol stílus- 
definíció azokra a játékokra, ahol a 
pergő, dinamikus akció kapja a legnagyobb 
hangsúlyt, a vasmadár terelgetésének miként- 
je pedig részhalmazt képez a Flight Simulator 
és az Afterburner között. (Ha Wing Overt, 
Heatseekert és Ace Combatot emlegetek, 
úgyis beugrik, miről van szó.) Noha a kifejezés 
eredete az első világháborúig vezethető 
vissza, a Tom Clancys HAWX disztópikus 
(közeljjövőképpel kecsegtet. 2012-ben a 
PMC-k(, Private Military Company" - a Metal 
Gear 4-ből vagy a pár évvel ezelőtti iraki tudó- 
sításokból ismerős magánhadseregek) uralják 
a hadszínteret: kiszuperált és hipermodern 
gépeket egyaránt felvásárolnak, hogy lecsap- 
janak azokra a területekre, amiért a megbízóik 
a legtöbbet fizetik. Elveket és országhatárokat 
nem tisztelnek. 


CLANCY. TOM CLANCY... 
A jól csengő Tom Clancy névben, illetve az 
általa megalkotott világban rejlő lehető- 


nem hagyták parlagon heverni: a HAWX 
története pont a Ghost Recon Advanced 
Warfighter 2 és az EndWar közt foglal helyet. 
David Crenshaw, az USA egykori vadászpiló- 
tája csatlakozik a legjelentősebb PMC-hez, 
az Artemishez, ám miután egy konfliktus 


során azok táma- 
dást indítanak az 
Egyesült Államok 
ellen, patriotizmusa 
hazahívja, hogy az 
országhatárokat 
védve préseljen 
konzervdobozt az 
Artemis hadigépe- 
zetéből. 


Miértis fontos 
ez? Miért kéne 
szignifikáns szerepet kapnia a sztorinak 

egy kondenzcsíikban és levegő-levegő 
rakétákban oly gazdag akciójátékban? Nem 
feltétlenül kell — a Top Guntis nyugodtan 

át lehet pörgetni, amikor a halfejű Kelly 
McdGillist mutatják. A HAWX-ra is tekinthet- 
nénk egyszerű repülőgépes lövöldözésként, 
ha nem a bestseller-halmozó Tom Clancy 
neve fémjelezné - így viszont elvárható 
lenne a banalitás mellőzése. Valamennyire 
szükséges, persze, de a fenti skicc úgy tűnik, 
nem elegendő indoklás ahhoz, hogy miért 
került egy programba a Su-27, a Mirage, az 
F-20-as és a Eurofighter Typhoon. Mókás, 
hogy ponta játék történetén lehet fogást 
találni. És itt jön a képbe, hogy nem, nem 
mellékes: ez határozza meg az objektívákat, 
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a célpontokat, a helyszíneket, az ezzel 
összefüggő beszélgetések recsegnek majd 
a pilóta fejhallgatójában. Az üvöltő, statikus 
rádióhang szőrborzoló hatása évtizedes 
múltból felrémlő, amatőr szimulátor-fo- 
gyasztó koromból ismerős, itt viszont 
torzított hangon elrebegett közhelyszótár- 
ba megy át. 


De ezzel majd csak később szembesülünk. 


A kezdetben minden remek; demonstrá- 
ciót kapunk a játék képességeiből. Rio de 
Janeiro, nappali helyszín, pofás, kellően 
részletes táj. Aláereszkedem a felhőfoszlány- 
ok közül, két kísérőm zord testőrként követi 
a manővert. Szépen kialakított belvárosi 
részt pillantok meg: helyén van az úthálózat, 
stramm módon festenek a modellezett 
felhőkarcolók. Bár nem igazán érzem, hogy 
egy több száz mérföldes óránkénti sebes- 
séggel száguldó gép dübörögne alattam, 
nemis számít - a kissé vontatottabb tempó 
egyértelműen a játszhatóságot szolgálja. 
Tesztelem is, amikor a gépet megdöntve 
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talajszintre süllyedek, és oldalazva húzok el 
két épület közt - vagány! Felhúzom a Su-27 
orrát, majd a Megváltó szobrát megpil- 
lantva tesztelem a fedélzeti gépfegyvert 

- az objektum nem rombolható, statikus. 
(Margóra: Kyrie Eleison.) 


A röpke rádiós traccspartit követően 
feltűnnek az ellenfelek - jelentős manőve- 
rezési képességekre nincs szükség, szokás 
szerint a célkereszt pirosra váltása, valamint 
a jellegzetes sípoló hang után ereszthetjük 
el a szeretetcsomagot. Az újratöltés időt 
vesz igénybe, de kettőt kapásból érdemes 
minden légi célpontra elpazarolni. Bár van 
egy bizonyos limit a cipelhető rakéták- 

ból, de a határ esetenként a százötvenet 
súrolja, így a hibázások esetén sem történik 
tragédia. Az Intercept már trükkösebb 

(és lőszertakarékosabb) megoldás; az X 
lenyomása után egy sárga háromszögekből 
álló ,csövet" vetít ki a gép: ezeken kereszti 
kell átrepülni, hogy az épületek fedezékéből 
tüzelő tankok kilövéséhez kiszámítsa az 
ideális rárepülési ívet. Csináld-magad , rail 
shooter". Ha tartod az irányt, pályára állva 
már kilőheted a hadigépezet sunnyogó — 
vagy nehezen megközelíthető - tagjait is. 


A kilőtt rakéták lerázásához használhatjuk 


az analóg kar megpöccintésével kilőhető, 
elterelő hőfáklyát, a flare-t, vagy körm 
fontabb módszerhez folyamodhatunk; vala- 
melyik ravasz kétszeri gyors megrántásával 
az irányítási rásegítő kikapcsol - a hatás egy 
ABS nélküli személyautó kormányzásához 
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hasonlít. Míg a fedélzeti elektronika normá- 
lis esetben leszabályoz, hogy elkerülje a 

a túlhúzást, itt szabadon randalírozhatsz 

a géppel, olyan kunsztokat mutatva be, 
amelyek óhatatlanul szükségesek a rakéták 
elkerüléséhez. J-forduló, kitérés, pörgés-for- 
gás, lángcsóvával kísért hiperbola-kanyarok 
- Bessenyei Péter áhítatosan jegyzetel. 


A látszólag hasznos finomságot a HAWX 
nem adja ingyen: a túl merész manőverek 
után az utánégő leállhat, a gép idegtépő 
vijjogás közben zuhanni kezd, te pedig a 
gyorsítást tövig nyomva imádkozol, hogy 
még a talaj előtt magához térjen a beste 
technika. Kis idő múlva újra belobban a 
sugárhajtómű, és ismét pályára állsz. A 
másik kerékkötő az, hogy ilyenkor kizárólag 
egy idegtépő külső nézetből követhetjük az 
eseményeket. A gépet körülbelül száz méte- 
res távolságból láthatod, ami nem könnyíti 
meg, hogy magabiztosan meghatároz- 
hasd a fent" és a ,lent" fogalmát - néha a 
használhatatlan kamera miatt csapódsz be 
egy hegyoldalba, miután a kitérő manővert 
követően elégedetten nyugtáztad, hogy az 
Artemis katonái nem tudnak célozni. Ami 
azt illeti, te sem - ebből a kameraállásból 
hetven százalék szerencsére és harminc 
százalék kőkemény rutinra van szükség, 
hogy egy gyorsan suhanó Miget célkereszt- 
be állíthass. És néha szükség lesz rá, mivel 
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HI Belső nézetből sajnos a legtöbb gép meglepetősen irányíthatat- 


lan, de bombázni azért így érdemes 





a ketyegő stopperórához kötött missziók 
esetében néha hosszú percekig szerencsét- 
lenkedhetsz, ha belső nézetből próbálod 
meg levadászni a támadókat. Ilyenkor az 
Assistance kikapcsolása - szerencse fel! 

-, valamint néhány merész forduló után 
megváltásként hat a sípolást követő két 
szisszenés, amikor tudod, hogy a rakéták 
tévedhetetlen pályára álltak. 


GYERÜNK TOVÁBB! 

A riói offenzíva visszaverése a kőkei 
fikció ellenére is élvezhető; a problémák 
a második küldetésnél ütik fel a fejüket. 
Éjszakai pályán lapulunk egy Mirage 
pilótafülkéjében, a feladat helikopterek 
kimenekítése a militarizált övezetből — 


tom clancy S nawx 










































ellenséges gépekre és SAM-ekre, azaz légel- 
hárító lövegekre egyaránt számíthatunk. A 
fedezés zökkenőmentes biztosítását a feltűnő 
vadászok zavarják megj; ilyenkor tapasztaljuk 
meg, hogy mennyire esetleges az automatikus 
célpontkijelölés. Minden rációt mellőzve fogja 
be az akár 21 kilométeres távolságban süvítő 
vasmadarakat, függetlenül attól, hogy ilyen 
messziről nem jelentenek semmilyen veszélyt 
az éppen védett konvojra. A sok elbóklászás 
magával vonja azt, hogy a technika csodáinak 
színesfémmé amortizálása során a helikopte- 
rek teljes lelki nyugalommal tartják magukat 

a menekülési útvonalhoz, még akkoris ha 
ezzel belerepülnek a SAM állások kereszttü- 
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HA háromszögek- 
ben való repülésnek 
mindig meg van a 
jutalma: lelőtt ellenfél, 
vagy elkerült rakéta 


zébe, amelyek előszeretettel lyukasztják 


tó, de inkább üvöltő kamikaze-pilótát nevel 

a játékosból. Komolyan, ennyire futja egy 
Tom Clancy nevével felstemplizett játéktól?! 
Eltúlzott rosszindulat, mondhatod, de mivel a 
játékban elsősorban történetvezetésű külde- 
tések kapnak helyet, ezért azoknak a satnya 


ki őket. A szükségessége elvitathatatlan; 
kell bizonyos limiteket szabni a játékosnak, 


bélyeget. 


hogy kissé kötöttebbé, összehangoltabbá 


tegyék a küldetések felépítését - de ezt 
a helikopterek életerejének kijelzéséhez, 


és nem üzemanyag- 
szivárgás miatti 
időlimithez kötöttem 
volna. A két megoldás 
ugyanoda vezet, csak 
a B terv esetében nem 
nézhetjük tökéletesen 
hülyének az éppen 
szöktetett bajtársakat. 


A legnagyobb fájdalmat 
az Air Force One, az 
elnöki különgép megvé- 
dése közben éreztem; 
hogy egy magánhad- 
sereg hadat üzen az 
Egyesült Államoknak, 


NE ESYATEA TANA 


Engem cseppet sem zavart, hogy a törté. 
DEE etet TÉT els 
Splinter Cellen kívül egyik Tom Clancy- 
ereket etet GAS 
Az akció viszont pörgős és változatos, a 
kooperatív-mód jól sikerült, és amellett 
sem tudok elmenni, hogy a játék valami 
félelmetesen durván néz ki, Főként a táj 
CEZ elM ele átt ie Later jel A 
a repülők az Ace Combat 6-ban talán 
dee ezzlseld EL Ae Ezé 
kedvelői ezzel is el fognak szórakozni, 
csak ne várjanak olyan hangulatra, no 
meg arra a kicsit sci-fi körítésre; de ebből 
a stílusból akkora hiány van, hogy aki 


minősége az adott misszióra is rányomja a 


Épp ezért azok a missziók a legizgalma- 
sabbak, legötletesebbek, ahol nem a fent 


részletezett blődségek 
kapnak teret. Inádniva- 
ló az az éjszakai beve- 
tés, ahol az Intercept- 
rendszert használva kell 
berepülni a SAM állások 
közé, hogy az optimális, 
kijelölt útvonalon 
haladva vezessük a 
kétmilliárd dolláros 
lopakodó gépet a biztos 
megsemmisítő csapás 
pozíciójába. Szintén 
izgalmas a tengeri 
csata, ahol hasonló 
feladattal szembesü- 
lünk: óvatos manővere- 


az már önmagábanis 
megmosolyogtató, de 
az, hogy az Artemis 
vezetője és az amerikai elnök - stílszerűen 

- az Air Force One című film ,nem tárgya- 
lunk terroristákkal"-dialógusát folytatja 

le (mindezt úgy, hogy tizenöt-húsz, a 
különgépet támadó ellenséges vadászpilóta 
liheg mögötte), minimum megmosolyogta- 


A multiplayer-mód sem rossz, de a kooperatív légibalett az, 
ami igazán megdobogtatta dogfight-kedvelő szívünket! 





válogat, az nem játszik. 





zés közben, kikapcsolt 
radar mellett kell kilőni 
a zavaróállomásokat, 
elkerülve a kereszttűz általi szétforgácsoló- 
dást. Pompás érzés, ahogy a talajközelben, 
radarszint alatt sunnyogunk, hogy kivédjük 
az EMP lövegek támadásait - az itteni korlá- 
tozások (időlimit, optimális útvonal kiszámí- 
tása, korlátozott tartózkodás bizonyos 
zónákban) valóban sikeresen pumpálják az 
adrenalint és izzasztják a tenyeret. Chicago 
belvárosának ostroma pedig, ahol tankokat 


ús 








LÓ ZRHÁNTEEEREENEEEÉNE 


A jó teljesítménnyel, gyors küldetés-teljesítéssel és persze minden 
lelőtt gép utánis tapasztalati pontot kapunk. Ezekkel az amúgy, 
automatikusan megnyíló gépek mellé szerezhetünk durvább masi- 
nákat, felfegyverzési opciókat és más, kevésbé fontos apróságokat. 


és ellenséges vadászgépeket kell visszaver- 
ni, vagy a gyalogsági színekben pompázó 
Szellemosztagot, a Ghostokat kell támogat- 
ni, kifogástalan munka. 


ANGYALOK TÁNCA 

Nem nagyon lehet mibe belekötni; a fenti 
siránkozást nyugodtan vedd semmisnek, ha 

a B-kategóriás akciófilmekben is mosolyfa- 
kasztó történet és a kissé steril, kiszámított 
játékmenet nem szegik kedvedet. De még így 
is szívesen játszottam vele. Kissé sok az ,amíg 
nem tanulod be, nincs esélyed" felépítésű 
misszió, de az optimális megoldás keresése 
közben sosem éreztem tehernek a folyama- 
tos újrapróbálkozást. Mindig érdekelt, hogy 
legközelebb mivel szembesülök, adta magát 
a téma, örömmel próbálgattam a töltéskép- 
ernyőn látható tippeket éles helyzetben. Nem 
annyira precíz, mint a klasszikus PC-s szimulá- 
torok, nem annyira pörgős és dinamikus, mi. 
az Afterburner - talán a kettő között próbál 
meg ellavírozni, nem csekély sikerrel. 


Ami javít rajta még, az a multiplayer itt 
sem feltétlenül a nyolcfős légiháború, hanem 
a kooperatív mód. Itt egy pajtással a kötelék- 
ben teljesíthetjük a küldetéseket (érdemes 
Elite fokozaton kezdeni, hogy ne váljék 
fácánvadászattá a dolog), és rögtön izgalma- 
sabbis lesz, amikor a fülesből a havert halljuk 
segítségért jajveszékelni, és nem valamelyik 
ostobán leprogramozott poligontankot. 


Mégis: sokszor volt olyan érzésem, 

hogy egy szenvtelen, műszaki rajzlapon 
megtervezett játékkal szórakozom, pedig 
a fullasztó rakétafüst, az éterben hallható 
idegtépő ordítás és az észvesztő sebesség 
nagyot dobott volna a hangulaton. Nem 
segít túl sokat az átélésben a zene set 
persze, tudom, hogy nem üvölthet mindig 
Kenny Loggins , Danger Zone"-ja, így 


MI, Assistance Off" 
módban szebb a látvány, 
bonyolultabb az irányítás 


ád 


viszont a minőség megragadt egy közepes 
Jerry Bruckheimer-film és a félhetes híradó 
szignálja között. 


A kissé kimért tálalás és az esetenként előfor- 
duló banalitások dacára azonban a HAWX 
igenis élvezhető; ebben talán szerepet játszik 
azis, hogy az Ace Combat-széria kivételével 
nincs konkurense. Mégsem lehetne monda- 
ni, hogy csupán a vakok közti félszemű 

király volna - legnagyobb hibája az, hogy 
mechanizmus szerint próbálja meg mindazt 
hozni, amit érzésből kellene. Ezt leszámítva 
szinte semmi. A több, mint félszáz típust 
felvonultató géppark, a változatos helyszínek 
és a többnyire barátságos kezelés verseny: 
képes darabbá teszik — hogy a stílus rajongói 
a porba alázzák vagy az egekbe emelik, az a 
jövő zenéje. Előbbire a stílus alulreprezentált 
mivolta, utóbbira a már részletezett, bosszan- 
tó apróságok miatt van esély. Mi 


ZER 
értékelés 

1080p, dd 5.1 

SZEREZ féta kás és 
BESEZOÉSEETTEZKE SZ 
BAJEZENTBEZTETEKETEZTI 
EZBEZTEKRRESTENTETÉT 
BEGHEZASTNYRSTSE 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
zene/hang 

EZEZIP" 
Kellemesen átlagos, kellően változatos, 
rakétatűzben és banalitásban gazdag 
anyag - a dogfight-rajongók nyugodtan 
csapjanak le rá. 


COZ 7.0 


Sat 
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Az An-Tec jóvoltából egy PC-s HAWX-csomagot is 
kisorsolunk, melyben a játék mellett egy póló és 


egy kis eligazító kötet lesz. A kérdésünkre a választ 
a nyeremenyjatek6576.hu címre várjuk, HAWXPC 
témamegjelöléssel (április 6-ig). 


Kérdésünk: Mi volt a játék munkacíme? 


ül 











dead rising: chop til you drop 





úgy cirka 53.594 darab. Itt egyszer már túléltünk, Xbox 360-on 2006-ban, most ugyanezt 


megpróbálhatjuk a kicsit összenyomorgatott Wii-verzióban is. 


kiadó capcom 
fejlesztő tose 
fell k zi 
megjelenés febr. 27. 
(u jder aa es 


Az eredetit annyira meg kellett vágni, hogy Wii-n 
is működjön, hogy az élményből nem sok maradt 


Sajnos a hullák 
ELLE KOLT TEL 
ELHEL LEGLENZT ET 
hangulatnak 


A feladat egyértelmű: egy alapvetően 
több kategóriával fejlettebb gépre 

álmodott programot addig fúrni és farag- 
ni, míg az szinte változatlan formában, de 
legalábbis érthető kompromisszumokkal 
nem hozza az elvárhatót. A kreativitás 
és a pénzgyártás között artista módjá- 

ra lavírozó Capcom ezt tudta, mikor 
belevágott a Dead Rising átültetésébe - a 
DR a nyugati piacra betörni kívánó kiadó 
első nagyobb próbálkozása volt az akkor 
még szinte egy résztvevős újgenerációs 
csatatéren, méghozzá nem is akármilyen. 
A szerzői jogi pert is maga után cipelő, a 
horrorkirály John Romero munkásságára 
EAGLE ag eerlel ulj ESYA Ci 


maga a nagybetűs HARDCORE játék, 
amely az egy mentési helyéből és 

a szorosra font időkorlátból adódó 
nehézséggel a nem átlagos közösségnek 
készült. És sikeresen, a Dead Rising villám- 
gyorsan lépte át az egy, majd a másfél 
milliós példányszámot, a második rész 
hosszú titkolózások után immár hivatalo- 
san is készül (lásd előző számunkat); a Wii 
pedig az erős startot maximális tarolásra 
cserélte. Az előző generációs Resident Evil 
4-et és az Okamit továbbfejlesztő átirat 






után a probléma adott - átültetni a Dead 
Risinget úgy, hogy az csökevényes formá- 
ban is működőképes legyen. 


Frank West még mindig bajban van: a 
Chop Til You Drop a logikusnak tűnő 
Mtejelteu teáért ere jú éle 
műfaját választja. A Dead Rising első 
része egy amerikai kisvárosban kitört 
zombiinváziót ábrázolt egyetlen hatalmas 
bevásárlóközpontra fókuszálva. Nincs 

ez másként most sem, Frank továbbra 

is fotóriporterként kerül az események 
sűrűjébe, továbbra is ugyanazokkal a 
civilekkel és pszichopatákkal találkozik 
és még mindig több 
napja van arra, hogy 
eire k aids 
mire megérkezik a 
felmentő sereg. 


Ám ennek mikéntje már más, a Dead 
Rising annak idején komoly teherként és 
sokakat eltántorító korlátként kezelte az 
idő kérdését - a bajbajutottak megmen- 
tése és az események menete mindig a 










Sok felvehető eszközt kivettek a játékból, 
de pár mókás darab azért még van 


felhasznált időtől függött, így nem csak 
szándékosan, de véletlenül is kihagyható 
volt több kritikus esemény, drasztikusan 
befolyásolva ezzel a végkimenetelt. A 
Chop Til You Drop ezen nagyon alaposat 
csavar, teljesen lineáris, küldetésekre 
épülő rendszerre cserélve le az amúgy 
teljesen szabad mozgásteret nyújtó 
eredeti formulát. Az időkeret ugyan itt is 
megvan, de az csak a kritikus fontossá- 
gú küldetések után halad előre - Frank 
gyakorlatilag kötöttségek nélkül indulhat 
a civilek megmentésére az áruház terü- 
letén. Ami egyrészt jó, mert így a Dead 
Rising története kerek egésszé állhat 
össze, ráadásul a karakterfejlődés erőlte- 






Frank természetesen mostis a csajok álma; 
KELLET EMEZ TT TELLEG T 





tésének és a halál permanens mivoltának 
hiánya miatt nincs meg a többszöri újra- 
IZ KAYA A 


Ez persze nem jelenti azt, hogy az RPG rész 
elsikkadt volna vagy a túlélés, mint olyan 
ne játszana szerepet. Frank továbbra sem 
szuperhős, pár nagyobb harapástól, ütéstől 
vagy söréttől még mindig könnyedén 
padlót fog, ám míg ez a Dead Rising eseté- 
ben vagy egy korábbi állás visszatöltését 
vagy a komplett újrakezdést vonta maga 
után, addig itt rögtön egy checkpointtól 
vagy a misszió elejétől folytatható a baran- 
golás. A barangolás, ami viszont erősen 
korlátozott: az áruház papíron ugyanakko- 
ra, mint volt, de a Wii korlátai miatt értelem- 
szerűen kompromisszumokkal kerül újból 

" ábrázolásra. A leglátványosabb változás 
természetesen a zombik mennyiségét érin- 
ti, a Chop Til You Dropban nincs meg az a 
sokszor ténylegesen többszáz főt számláló 
tömeg - az élőholtak kisebb csoportok- 
ban lustán álldogálnak a folyosókon, az 
CEE erzett e zolee KAL ate tő 
a távolban és a játékos mögött viszont 
folyamatosan újratermelődnek. Nem csak 
mindenki, de minden, az összes felvehető 
tárgy és használható eszköz egy adott fix 
pozícióval rendelkezik, amely kiapadhatat- 
lan mennyiségben jelenik meg újra és újra a 
zalai E e ZET EZI B 


Ami szintúgy érthető a platformváltást 
illetően, ezzel viszont a Dead Rising egyik 
legnagyobb vonzereje vész el; a szabadság. 
A Capcom az első alkalommal nagyon jól 
ráérzett arra, hogy a hatalmas áruházban 
mekkora potenciál van a lehetőségeket 
illetően. Frank gyakorlatilag úton-útfélen 
fegyverként használható tereptárgyba 
botlott, legyen az golfütő, gitár, pad, plaz- 
matévé, szamurájkard vagy épp focilabda. 
A helyzetitt viszont drasztikusan megválto- 
zott, boltokból nagyon kevés van, azokban 
sincs több egy, maximum kettő interakcióra 
alkalmas eszköznél. Egyáltalán nincs meg 
aza változatosság, amely a Dead Risingot e 
tekintetben olyan naggyá tette. Ráadásul a 
karakterfejlődés fontossága is elvész, Frank 
most már alapjáraton hatalmas tárgylistával 
indít, temérdek lőszert és fegyvert cipel 
magával, a gyógyítás és a táplálkozás pedig 
már nem jelent problémát. Ahogy a harc 
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A szálakat a háttér- 
ből mozgató, a 
túlélőknek minden 
LETT LIL TE 
[LELT OTA 
LELET GN LAT 
MCI LEÉLT ELS 
legszentebb karak- 
AGAG CTL EE 

CD LACT ITU GEEL TŐ 


(ELLE OL 
szerepet vállalt a 
CZULLNOTAL Li te 
résébenis, ráadásul 
Lee GC AU ő 
CELAGLJJLT KIT 
ügyködik - de egy 
nagyobb fordulat 
után gondolkodás 
LELET ETGET YALE 
nézeteit. 
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wii §H dead risin 


sem, a limitált közelharci lehetőségekkel 
szemben a Chop Til You Drop a pisztolyos/ 
shotgunos küzdelmet preferálja, a Resident 
Evil 4 Wiiből átemelt vállközeli nézőpont- 
ból. A Dead Risingot viszont nem erre 
tervezték, ez pedig meg is látszik rajta. 


Ahogy több másis. Frank ugyan fotóri- 
porter, de az első rész öldöklését piszkosul 
feldobó fényképezés kikerült az egyen- 
letből. Ez pedig nevetséges, látva azt, 
hogy a kamera még mindig ott lóg Frank 
nyakában, fogja is, csak épp nem használ- 
hatja azt. Igaz, a limitált zombimennyiség 


1tESZI 





chop til you drop 





Franket amiben érkezett, függetlenül attól, 
hogy mit öltött magára időközben. 

Kilóg a lóláb az ellenfeleket tekintve is, a 
szabványzombin felül állandó jelenség a 
négyesével-ötösével támadó élőholt pudli 
és papagáj, de komolyabb kihívást ők sem 
nyújtanak. Ahogy a Chop Til You Drop 
egésze sem, a minden misszió és fejezet 
után való mentés lehetősége ugyan üdvöz- 
lendő, de az időkeret hiánya miatt már 
egyáltalán nem olyan fontos újítás. Ahogy 
aziránytű szerepeltetése sem, az átdolgo- 
zott áruházban való barangolás már messze 
nem olyan bonyolult, mint volt, az objektíva 


A sok alakítás nyomán az utóbbi évek egyik 
legkönnyebb játéka lett az új Dead Rising... 


miatt nem is lett volna lehetőség olyan 
akciódús jeleneteket lencsevégre kapni, 
különösen nem a történeti részben. A Chop 
Til You Drop e tekintetben is szolgamód 
követni kívánná az eredetit, de nem megy 
neki: a 360-as verzió jeleneteit agyontömö- 
rített videó formájában tálaló átirat nem 
csak, hogy gyatrán ábrázolja a fontosabb 
eseményeket, de még logikátlanul is teszi 
azt, olyan személyeket is a jelenetekbe téve 
akik addig nem is szerepeltek az átiratban, 
vagy épp olyan ruhában hagyva meg 


vét CELATKEz 
VA 





helyét folyamatosan mutató kiegészítő 
ezen felül még hajlamos önmagába belega- 
balyodni is, mutatva mindenfelé csak oda 
nem, ahová kellene. 


A megjelenítés terén tett kompromisszu- 
mok mellett elsikkadni végleg nem lehet. A 
Chop Til You Drop egyszerűen ronda, a RE4 
motor által meghajtott átirat a legnagyobb 
jóindulattal is csak a nagy átlagba sorolható 
be. A közelben ,megszülető" zombik, az 
alacsony felbontású textúrák és a hihetetle- 
nül gyatra animációk láttán nem kérdéses, 
hogy ennél jóval többet is ki lehetett volna 
hozni a Dead Risingból, főleg a korábbi 

RE4 adaptációt látva. A Chop Til You Drop 
az eredetit ismerőknek hatalmas csalódás, 
az újoncoknak pedig középszerű élmény, 
ami egy amúgy remek játékot csupaszít 

le egészen az élvezhetőség alsó vonaláig. 
Oda, ahol már zombivadásznak lenni sem 
ELLXlG ESVE 
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prinny: can i really be the hero? 







Can I Really be the Hero? 


ALAPOZÓ A prinny egy mutáns pingvinszerű lény (falábakkal és egy, a negyedik dimenzióba 
nyíló övtáskával), aki/ami eddig a Disgaea-játékokban tűnt fel, általában mint könnyen felál- 


dozható élő ágyúgolyó. Most azonban ő a hős! 


játék pedig egy ugrálós-kardozós TEETEEZTÜ OS 
platformer, rengeteg aljas csapdával kiadó nis Ér 
és szintén százszám burjánzó főellenfelek- fejlesztő nippon ichi 
kel. Alapos az eltérés a Disgaea-sorozathoz platform psp. 
képest tehát, de ez cseppet sem baj - az megjelenés 2009. g2 


utóbbi időben úgyis mintha kicsit túl sűrűn. "V/tiplayer nincs 


jelentkezne a Nippon Ichi a stratégiai 
RPG-vel, szinte minden hónapban bejelente- 
nek valami újabb portot, mellékszálat vagy 
extra kiadást. 


A prinnyk ugyan nem túl hősies lények, de most 


mégis összehoztak nekünk egy jó kis játékot! 





De a Prinny teljesen új világba varázsol minket 
- mármint a játékstílust tekintve, merthogy 

a pici pingvinek utazása a szokásosan barom 
sztori köré van felcsavarva. Merthogy, derül 

ki a játék elején, a kék lények főnöke, Edna 
alaposan bedühödik: valaki ellopta a sütijét. És 
ugyan mit ér az élet, ha az Ultradesszert nincs 
nálunk? Semmit, gondolja Edna, és azédesség 
nyomába küldi légiónyi hívét. 


WHI Aza repülő 
szőnyeg minden idők 
egyik legaljasabb 
platformeleme... 


Igen, légiónyi, hisz a játékot 999 extra élettel 
kezdjük. Ha elhullunk egyszer, a legutóbbi 
- szerencsére sűrűn elszórt - checkpointtól 





HOTTETSEZET 


folytatjuk a kalan- 
dot, a számlálónk 
pedig eggyel csök- 
ken. Igazi veszély 
arra, hogy az összes életünktől megszaba- 
dulunk azért nincsen, de a hat, egyenként 

is sok kisebb pályából álló világban azért 
rendesen hullunk majd. Főleg az elején, 
ahol a szinte végleláthatatlan utánpótlástól 
felbátorítva kockáztatunk. Aztán, amint 
prinnyjeink létszáma, 
nyolc-, hét-, majd 
hatszáz alá csökken, 
elkezdünk odafi- 
gyelni. Ez egyébként 
elég nehéz, hisz állataink elég könnyedén 
elhullanak - normál fokozaton négy ütést 
bírunk ki, de egy végtelen szakadékokkal 
teliszórt pályán (és ilyen lesz bőven!) ennél is 
nagyobb a halandóság. 


et 4 
Sai 4 ojolojer 


Amúgy prinnynk nem olyan védtelen, 
mint azt gondolnánk egy kék, falábakon 
ugráló, röpképtelen jószágról. Egyfelől 

ott van a leseggelés opciója: itt Marióhoz 
hasonlóan rátottyanhatunk egy ellenfélre, 
kiiktatva azt. Igaz, ez itt csak időszakos, 

a végleges ellenfél-irtáshoz kardunkat is 
be kell vetni. Az igazi királyság a két fenti 
támadás kombinálása, amikor (dupla)ugrás 
közben suhogtatunk nagyokat. A főellen- 
felek - szinte minden pálya végén találunk 
majd belőlük - fantáziadúsak, és miután 
kitanultuk az adott lény viselkedési mintáit, 
legyőzni sem egy nagy ördöngősség őket. 


Mit tud még a játék? Van benne millió 
titkos cucc, megnyitható figurák a bázison, 
elmenthető és wifin a havernak átküldhe- 
tő visszajátszások (oké, ezt tíz emberből 
körülbelül nulla fogja használni - mi példá- 
ul tuti nem), egy alternatív sztorivonal, 





HI Prinny járművei inkább a funkcionális, mint- 
sem az áramvonalas kategóriába tartoznak 


StORNRE 0001 s so 


szóval rengeteg extra. Azonban a lényeg 
az ugrándozás, a vidám körítés (a törté- 
nettől a karaktereken át a főellenfelekig 
mindent áthat a bohókás hangulat), az 
egyszerre idegesítően nehéz és túlzottan 
megbocsátó játékmenet. Idegeskedésre, 
PSP-hajigálásra hajlamos személyeknek 
nem ajánlom, mert bármilyen nehéz is 
végképp kifutni az életekből, a sok aljas, 
wcsaló" elhalálozás azért fel tudja húzni az 
embert. Az előző számunkban említet- 
tük, hogy tavasszal a Prinny kezdi meg a 
PSP-reneszánszot - és ennél jobb kezdetre 
nemis számíthattunk volna! wm 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
zene/hang 
Részben aljas, részben kedves kis platformjáték, 
valami félelmetesen kedves humorral. Nem bán- 
nánk, ha a Disgaea újabb és újabb verziói helyett 
inkább ilyen különleges, eltérő mellékszálakkal 


dobálózna inkább a Nippon Ichi.. . 
3.0 


DS 





Hand of the 
Heavenly Bride 


ALAPOZÓ 17 éves klasszikus, meglepően friss formában. A hülye alcím 
félelmetesen sok javítást és egy elfogadható angolosítást hozott magával, 
úgyhogy bátran mondhatjuk: remek üzletet kötöttünk! 


sushi, a kapszulahotelek és a 

használtbugyi-automaták országának 
modern és időtálló nemzeti kincse a 
Dragon Guest - a-szerepjáték-ami-csak- 
szombaton-jelenhet:meg. Nem is kívánom 
takargatni az elfogultságom; számomra 
(a Chrono Trigger mellett) a DO5 , A" 16 
bites RPG, mely most először lát napvi- 
lágot Európában. Az amerikai vásárlók már 
korábban is megmártózhattak a honosított 
SNES-verzió gyönyöreiben; ezekből ma 
is fellelhető az eBayen néhány példány, 
átlagosan 250 dolláros egységáron (doboz 
nélkül, kopottan). 


kiadó sguare enix 
fejlesztő arte piazza 
platform ds 
megjelenés febr. 20. 
multiplayer nincs 


A Dragon Guest V DS portja nem szimp- 

la újrakiadás: igazi remake. Méghozzá a 
legjobb, amit mostanában láthattunk. A 
címképernyőn felcsendülő, szívmelengető 
Koichi Sugiyama-nyitány hangzását 
tekintve félutas kompromisszumként 
fészkelődik a PS2-es japán újrakiadás 
nagyzenekari dallamai és a Super Nintendo 
prüntyögése közt. Majd új játékba csöp- 
penve máris szembesülünk az engine-nel, 
amely mosolyogva alázza a playstationös 
Dragon Xuest VII színvonalát—-nohaa § 
korábbi epizódok (a nyolcadik részig 
bezárólag) nem arról voltak híresek, hogy 
kisajtolják az utolsó erőtartalékokat is az 
aktuális célplatformból, a DS-es kiadás 
pont ezt teszi. A 2D-s karakterek és a 
háromdimenziós, részletgazdag környezet 
kombinációja elbájoló, már-már érzéki 


szépséggel kényeztet. A sötét katakom- 
bák, a hegyek sziklavájta járatai, vagy az 
ékszerdoboz-szépségű falucskák örök 
emlékként égnek be a retinába. 


A renoválás nem csak az audiovizuá- 
lisszegmenst érinti. Egyes jelenetek 
kibővített formában köszönnek vissza: 


Wu Csapatunkban meglehetősen furcsa lények 
is feltűnnek majd már a főhős születésekor feltűnnek olyan 
mellékszereplők, akik a SNES-verzióban 
nem szerepeltek, és a kikötőben is ez 
történik - noha a korábbi kiadás letisztult, 
póriasan egyszerű snittjei önmagukban 
is képesek voltak mindent láttatni, ezek 
az apróságok nem csorbítják annak 
hírnevét, csak színesítik azt. Tiszteletteljes 
korszerűsítés. Finomításon esett át a 
harcrendszer is: a játékos javára változott 
a sebződés mérséklése, a begyűjthető 
aranyak mennyisége és az ellen- 
felek életereje. Míg az ortodox, 
hardcore igazságharcos korcsosulást 
ordít, az épeszű ember felhasználóbarát 
megközelítésről dünnyög, és igaza van. 
Kézikonzolon, a XXI. században nem 
szórakozunk a nettó játékidővel, hanem 
kihasználjuk azt. 





















NAT 


A nevek értelmetlen cseréjén lehetne 
mérgelődni ugyan (az apa karaktere 
Pappasból Pankrazzá változott - hogy 


dragon guest: hand of the heavenly bride 








































I Kicsit megtévesztőek a képek: az egész 
játék 3D-ben pompázik, szabadon forgatható 
kamerával ellátva 


mi!?), de a fordítás minősége idegcsil- 
lapítóként hat. Míg a japán verzió pont a 
köznyelvi fordulatok természetességével 
lopta magát a szívbe, a SNES-es angol 
fordítás néhol túlfinomult szóhasználata 
indokolatlanul is arisztokratikus jelleget 
kölcsönözött a játéknak. A DS-es szöveg 
szerencsére kellően egyszerű, időnként a 


A Dragon Cuest V már 1992-ben is remek volt, de 
a DS-kiadással a helyzet még tovább javult! 


pongyola nyelvhasználattól sem mentes 

- ez sikerrel csempészi vissza az eredeti 
nyelvezetet az őt megillető helyre. Csak én 
nem találom a szavakat - meghatódtam. 
Miért ne tenném? Ez egy csoda. Tizenhét év 
után egy legenda rohanni kezd a , kelj fel és 
járj!" parancsra. Hi 


1 2 va 5 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
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A tartalmas, minőségi modernizáció 
iskolapéldája, melynek alanya egy zseniális, 
megkapó szerepjáték - a kortalan, magabiztos 
szépség szobra. 


EEZNNNa 9.0 





495 






TESZT 


puzzle guest: galatrix ds 


GYORSTESZTEK 


Jewel Guest Expeditions 
KIADÓ ACTIVISION . FEJLESZTŐ IWIN : PLATFORM DS 


m nalomig ismert játék sokezredik 
kiadása: a Jewel Ouest Expeditions a 
flashjátékok piacát megalapozó ékszer- 
terelgetés hordozható rókabőre. Az 
Expeditions az égvilágon semmit sem 
csavar a ,párosíts össze három vagy annál 
több elemet" szabályrendszeren, gyakor- 
latilag ugyanazt nyújtva, mint ezer másik 
társa. Csak épp egy rettenetesen gyatra 

és bugyuta, Zsé-kategóriás dialógusok- 
kal telitűzdelt ,történetbe" csomagolva, 
multiplayer móddal meglocsolva. A Jewel 
Ouest egyáltalán nem rossz, a folyamato- 
san emelkedő kihívás és az egyre nagyobb játéktér tartogat meglepe- 
téseket, de túl sokszor láthattuk már korábban ahhoz, hogy bármiféle 
újdonságot vagy tényleges addikciót váltson ki. Ebben a hónapban 

a Puzzle Ouest Galactrix jobb választásnak tűnik nála, bár a közönség 
talán nem ugyanaz - unatkozó háziasszonyok és játékra szoktatandó 
barátnők mindenesetre tegyenek vele egy próbát. Mi 


5 6.0 








Populous DS 


KIADÓ XSEED 


FEJLESZTŐ EA JAPAN PLATFORM DS 


M inden istenszimulátorok őse két évti- 
zed után újra a horizonton: a Peter 
Molyneux karrierjét megalapozó Populous 
nem az első klasszikus EA cím, amely 
visszatér. A Populous továbbra is rendkívül 
egyszerű feladattal indít - mindenha- 
tóként a te feladatod a nép gondozása, 
a terepviszonyok módosításával lehe- 
tővé téve nekik az otthonteremtést, az 
egyre több hívővel növelve az isteni erő 
E mértékét és fajtáját. Ám a rivális isten(ek) 
SES is pontosan ezt csinálják, ezért aztán a 
Populous gyakorlatilag egy végtelen háború a világot mozgató 
omnipotens erők között. Az alapjáték ugyan még ennyi év távlatá- 
ból is remek, ám a DS képernyőjének mérete, a kiforratlan irányítás, 
az erősen elmaradott interfész és a teljesen érthetetlen, és sokszor 
szinte elviselhetetlen szaggatás miatt messze nem nyújt akkora 
élményt, mint amire képes lenne; a Populous remek, de továbbra is 
csak PC-n, vagy még inkább Amigán. m 


Ű/ 6.0 
Peggle Dual Shot 


KIADÓ POPCAP. FEJLESZTŐO PLATFORM DS 








osszú és nehéz szülés volt, minden idők egyik legaddiktívabb 

flashjátéka több mint két év várakozás után vált platformot - a 
PopCap-birodalmat életre hívó Peggle szinte változatlan formában 
ragasztja gép elé DS-en is a vásárlókat. A Peggle érdekes állat, olyan, 
mintha valaki házasítaná a Japánban népszerű pachinkót a Puzzle 
Bobble-lel. A színes gömbökkel teli játéktéren a feladat egyszerű: 
adott mennyiségű golyóval kell eltüntetni róla a narancssárga darabo- 
kat. Ez csupán elméletben könnyű, a temérdek akadályozó tényezővel 
teliaggatott területről leradírozni a célpontokat kifejezetten nehéz, 
főleg mert a golyó a fizika 
törvényeinek megfelelő- 
en száll minden irányba. 
A Peggle még mindig 
nagyon addiktív és még 
mindig nagy kihívást rejt 
magában - épp itt volt az 
ideje, hogy a kézikonzolos 
közönség is megismer- 


kedjen vele! m 
8.0 
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KIADÓ D3 FEJLESZ 
MEGJELENÉS FEBR. 24. PLATFORM DS, PC 


áratlan siker után illedelmes pénz- 

gyártás: még magát a kiadót és a 
fejlesztőt is meglepő tarolás után kerek 
két évvel itt a folytatás. Jegyet váltott a 
hideg űrbe a Puzzle Ouest, hogy erősen 
újraértelmezett játékmenetével ezúttal 
a sci-fi rajongókat csábítsa magához egy 
vaskos kalandra, ahol naprendszereket 
átszelve fedezhetnek fel új bolygókat, ahol 
hatalmas aszteroidákból bányászhatják ki 
az értékes nyersanyagokat, ahol idegen 
és érdekes lényekkel találkozhatnak. És 
megölhetik őket - logikai játékban. 


A Puzzle Ouest két nagy érdeme? A flash- 
formában kismilliárd formában elérhető, 

a casual közönséget gép elé ültető stílus 
megszerettetése a csomagolás által a 
hardcore közönséggel, valamint az ezzel 
járó elkerülhetetlen addikciós fok. Nincs ez 
másként a Galactrix esetében sem, a fantasy 
miliőt a sci-fire cserélő folytatás továbbra 
is Hexic-szerű logikai feladványok köré 
épít eszméletlen tartalmat, több tucatnyi 
naprendszert, több száz bolygót és ezernyi 
harcot kecsegtető galaxist álmodva meg. 


A legdrasztikusabb változás magát a játék- 
teret érinti, a határok elhagyásával és a 
sokszögekben rejlő határtalan lehetőségek 








kiaknázásával a Galactrix jóval összetet- 
tebb, változatosabb és nagyobb kihívást 
nyújtó harcokat kínál. A feladat változatlan, 
a cél továbbra is három vagy annál több 
azonos színű - nyersanyagokat szimbo- 
lizáló - elemet párosítani, de most már 
nem csak vízszintesen vagy függőlegesen, 
de átlós formában is, sőt: az eltávolított 
elemek helyén keletkező űr azonnal kitöl- 
tődik mégpedig abból az irányból, amely 
felé távoztak az előző ,lakók". Megszokni 
ezt olyan sokáig nem tart, de az első óra 
kétségkívül a tanulással telik majd. 


Utána pedig különösebb akadály nélkül 
ugorhat fejest mindenki a galaxisba, 
teendő lesz bőven, a Galactrix elképesztő 
mennyiségű missziót és mellékküldetést 
pakol a térképre - gyakorlatilag minden 
egyes naprendszerben kazalnyi dolgot 
lehet csinálni az egyszerű kalózvadászaton 
felül egészen az aszteroidák bányászatáig. 
A Galactrix bátran emeli át a klasszikus Elite 
kereskedelmi rendszerét is, folyamatosan 
mozgatva az árfolyamokat. Csencselni most 
már tényleg érdekes és fontos, a hajóra 
temérdek kiegészítő pakolható, amelyek 
növelik sebességét és támadási erejét, erre 
pedig nagy szükség lesz mivel a Galactrix 
továbbra is előzékenyen pakol embertelenül 
nagy kihívást nyújtó akadályokat bárki elé, 


A DS irányultságú variáns ehhez mérten 
remek választás hosszú utakra, bár meg 
sem közelíti látványban a PC-s és a majda- 
ni PSN/XBLA verziókat, az állandó töltés 
és a nem éppen precíz kezelés miatt sok 
bosszúságot tud okozni, de a Galactrix 
mindezek ellenére a tavasz egyik legjobb 
választása - előre az ismeretlenbe! 


sű Aki anno megbirkózott a Puzzle Ouest aljas gépi ellenfeleivel, 


annak ez a nirvána lesz. Viszont még mindig csal a rohadék! 


IMI asszív retro-dózis a jelenből: rémlik még, 
mikor a NES kontrollerét szorongatva 
küzdöttél órákig egy-egy pályán, felfedeztél akkor 
hihetetlennek tűnő távoli világokat, harcoltál 

olyan legendás hősökkel, akikről addig még nem 
hallottál? Akkor itt az idő, hogy leporold a tudásod, 
a Retro Game Challenge vérbeli múltidézésre csábít! 
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Mese erz VAL ELYA LA Ej ete E [dol rel lt e 
utalásokkal teli, de más néven futó másolatokat 

és mindezt fejeld meg a kor stílusjegyeivel - a 
Retro Game Challenge pontosan ezt teszi, drága 
licenszelési procedúra helyett a NES legnagyobb 
címeire emlékeztető saját játékokat álmodva meg. 
Időutazás céljából: a múltba kerülve élheted újjá 
egy misztikus televíziós műsor házigazdájának 
gyerekkori emlékeit - egész pontosan játékél- 
ményeit. A RGC a nyolcvanas évek legfontosabb 
geek elemeit felvonultatva kápráztat el, komplett 
játékokat kínálva kihívásokkal, mindezt megfejelve 
tippeket és trükköket, bejelentéseket tartalmazó 
fiktív magazinok példányaival. A feladat egyszerű, 
a kihívásokat teljesítve megnyitni az újabb és újabb 
címeket - ebből sajnos nincs sok, de az okosan 
belőtt nehézségi fok és a teljes értékű felhoza- 

tal miatt a RGC vérbeli és több napra elegendő 
élményt nyújt. ÉLMÉNYT, így nagybetűvel, mert 

a RGC az, méghozzá a legjobb fajtából: kreatív, 
Esz ATE-Lát- ualej[d test EN 


Remek játékcsomag, bődületesen élvezetes csomagolásban. Megint kisgyerek 


lehetsz, aki várja a következő 576 csodákban bővelkedő számát! 


XSEED FEJLESZTŐ NAMCO BANDAI 
PLATFORM DS MULTIPLAYER NINCS 
MEGJELENÉS 2009 MÁRCIUS 


Ráadásul kellőképpen vicces is, a Namco Bandai 
tökéletesen megragadja a gyerekkori hangulatot 

CEr e er ee elut ortt Ve ei AL GYI RE] 
mesterkélt sulis történetekkel, a vibráló képernyő- 
vel, az izzadó tenyér illúziójával és a NES színpalet- 
táját maximálisan kihasználó, a gépi prüntyögést 
tökélyre emelő tálalással. Nagyra nőtt gyerekeknek 
és nosztalgiázni vágyóknak tökéletes választás, de 
fokozottan ajánlott mindenkinek, aki kimaradt egy. 
mára már legendás korból - most egy hamarosan 
legendássá váló játékkal pótolhatja azt! m 


But we can play Cosmic Gate 
at home now! 


GYORSTESZTEK 


MAH-JONG OUEST EXP. 


ACTIVISION s DS 





Mah-jongból soha sem elég, a 
klasszikus távolkeleti játék ugyan 
messze nem rendelkezik akkora 


rajongótáborral nyugaton, mint 
Ázsiában, de még így is előkelő 
helyet foglal el a sakk és másegyéb 
logikai kihívások mögött. A 
Mah-jong Ouest Expeditions ponto- 
san ezt aknázza ki, az érintőképer- 
nyőt remekül használó játéktérrel, 
hihetetlenül mély tartalommal 

és olyan újdonságokkal, mint a 
speciális erővel rendelkező elemek. 
Ráadásul a klasszikus Mah-jongon 
túl előre rögzített feladványokkal 
teletömött logikai módozat is várja 
a kihívásra vágyókat, gyakorlatilag 
minden egyes bekapcsoláskor vala- 
mi újdonságot téve le az asztalra. 
Mindezt budget áron, elérhető 
közelségben, hordozható formában 
- kell ennél több? m 
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: BOMBERMAN 2 








: Önmagát elveszejtő klasszikus az 
: ezredforduló után: az egyre gyatrább 
: epizódokat magából kisajtoló 

: Bomberman-széria két év elteltével 

: ismét DS-en próbálkozik. De nem túl 
: sok sikerrel, a klasszikus játékmenet 


HUDSON :" 


ugyan nyomokban a helyén van, 

de a Bomberman 2 ezen is csavar 
egyet, izometrikus nézetet használó, 
folyosószerű pályákat küldetések- 
kel látva el, Bombermant egyúttal 
két méter magas emberi formába 
bújtatva. Rosszul, a Bomberman 2 
(már maga a névválasztás is fura) 
iszonyatosan monoton, gyakorlatilag 
semmi újat nem mutat fel, amivel 
pedig próbálkozik, azt is gyatrán 
teszi. Ráadásul még rondán is: a B2 
jóindulattal is csak az első generációs 
DS-vonulathoz ér fel. A jelek szerint 
Bomberman hamarosan bedobja a 
törölközőt - kár érte. mi 
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: HAPPY COOKING 








árgyúnak tűnő ötlet több millió 
példányt elfogyasztó kiadásban: a 
Cooking Mama váratlan és elsöprő 
ikere után lassan évekkel itt a kihívó, 
áadásul az Ubisofttól. Az eleddig 
osszabbnál rosszabb DS-játékokat 
yártó francia kiadó most rátalált 
titokzatos receptúrára - a Happy 
ooking ugyan stílusát tekintve 
jócskán elmarad japán társától, de 
minden másban hozza az elvárhatót. 
A történetalapú megközelítés remek 
eretbe helyezi a főzőcskézést, a kony- 
ában való kötetlen kolbászolás pedig 
versenyen túl is remek ételkészítési 
ehetőséget nyújt. Kár, hogy sosem 
yújt szabad kezet, robot módjára 
ötve mindig az ebet a karóhoz a 
procedúrákat illetően - nagyobb 
zabadsággal remek Cooking Mama- 
ihívó lehetne, így viszont inkább csak 








megbilincselt imitátor. B 8 
ű 5.0 











; ALLIED ACE PILOTS 


UBISOFT e DS : 


GHOSTLIGHT e DS 





: Motorokat beindítani, muníciót 

: betölteni, ellenséget becélozni: ismét 
: terítéken a második világháború. A 

: Blazing Angels nyomdokain haladó 

E AAP hiánypótló címként kíván érvé- 

: nyesülni, kötetlen repülős lövöldözést 
: nyújtva, DS-en ugyan nem az első, de 
ő nemis a sokadik alkalommal. Milyen 

: hatásfokkal? Nem túl jóval, az AAP 

: a legnagyobb jóindulattal is korai 

8 tesztverziónak bélyegezhető. Hiába a 
: háború nagy légi ütközeteit viszony- 
: lag akkurátusan követő történet, ha 

: mindez SNES-korszakot idéző megva- 
: lósítással társul. Apró, kevesebb mint 
: fél perc alatt átszelhető területek, 

: ismétlődő feladatok, élettelen 

: környezet és gyatra tálalás. Az AAP 

: túlságosan kiforratlan és kezdetleges 
: krónikája egy hősies korszaknak: 

: inkább hullagyalázás, mint tisztessé- 


ges emlékállítás! mm 
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EG 97 


: LEGZ EZEN GYE TERELT ATÁT A TT, 








MINŐSÉGI JÁTÉKOK KEDVEZŐ ÁRON! 


"EZT VEDD MEG" sorozat ismét nagyot lépett. A teljes választékunkat 
megújítjuk, hogy a már korábban is megszokott, színvonalas 

ermékek juthassanak el a kedves vásárlóinkhoz. 
. Ennek első nagy lépése az, amit 
most láthattok! 














I játék 
Minden e sség 999 Ft/db 


AJÁNLOTT fogyasztói ára egysé 
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TAT A SZIMULATOROK 


FEÜLTHEK 


TEGN 





- Bus Simulator 

- Digger Simulator 

- Farmer Simulator 

- Garbage Truck Simulator 


- Aggression - Reign Over Europe 
cd pllea in ETT 

- Evil Days of Luckless John 

- Worldshift 








A TOVÁBBI ÚJDONSÁGOK 


- Animal Hospital 
- Call of Juarez 

- Chrome Specforce 

- Dracula: Origin 

- Experience 112 

- FIM Speedway 3 

ML éi 

- Pet Tycoon 

- Torrente 3 - The Protector 
- Virtual Skipper 5 












ELŐKÉSZÜLETBEN: 





ela Act álzd té LL EN 
- Real Madrid - Real Life 


További termékkínálatunkat keresd a megújult weboldalunkon: 


A TAVASZ LEGNAGYOBB ÜTNE TNLEYT 


XBOX 360 RED Elite 
Lirnited Edition 


VA A zs Vö 


h-s 


— 


[Aze écldols án z 


Vai apa ae nie 


- XBOX 360 Elite gép - 80 GB PS3 gép 
- Wireless Controller - Kilizone 2 szoftver 
- Resident Evil 5 szoftver - ajándék HDMI kábel 


9g9.93990,- 109.990,- 


Várható megjelenés: márciusban. 


Mitya ja te the ta ráz htet 


Debrecen Fórum BK. 06 52 598 759 CUC ÉAELE] Venta 

Debrecen Plaza 06 52 342 120 OEC HUSZ TAÓ UCSEK KÓ 

ie Llde re UL ÉÉ Te 06 36 312031 Campona Üzletközpont 06 1424 3424 

Győr Arkád 06 96 555 049 bin ENAELE (a vrtV ii 

Kecskemét Malom 06 76 320 474 ize GT ELLA pt ÉLR-bi 

Kanizsa Centrum 0693 317179 Mammut 2 Üzletközpont 061345 8076 

internetes rendelés: www.576.hu MEL z terád pOGváj ty Pólus Center p.a Cs rA 

[ee Ebi 06 72 523 909 Westend Üzletközpont 0612387576 
telefonos rendelés: 06 70 365 0385 ELL EL AEL ET 06 62 468 978 
(hétköznap 8-16 óra között hívható) Szolnok Pelikán BK. EL ELLÉTÉI 
Tatabánya Vértes Center pet: Ce 





